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Quick Reference and 
Installation Guide 

Please read the following computer specific Information carefully before 
installing or playing LEGEND. 

Playing Legend from floppy disk 
(Amiga/ST/PC) 

Before ploying LEGEND you will need to format a blank disk and label it 
'GAMESAVE'. You will use this ilisk to save your game during play. Consult 
the manual supplied with your computer if you need auv information on this 

procedure. 

Playing Legend from hard disk (PC only) 

There is no need to format a disk as saved games will be stored on your hard 
disk in the default LEGEND directory. 

Amiga/Atari ST 
Loading instructions 

To load LEGEND put the disk labelled 'Boot ilisk' into the internal drive of 
your computer. Switch your machine on and the game will load automatically. 
During the introduction press any key to quit the introduction and Start the 
game. If you are playing LEGEND for the first time press any key to start a 
new game. If you wish to restore a saved game press the II function key. 
hollow any on screen instructions and insert disks when prompted. LEGEND 
does not support a hard disk on the Amiga or Atari ST. 
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Saving a game 

During the quest you may wish to save your progress to disk. Select the Disk' 
Icon on the inventory screen which will display tlie disk menu. Insert your 
blank formatted disk bef ore commencing the game save procedure. 

IBM PC and 100% compatibles 

Mouse users 

If von intend to use n mouse when playing LEGEND, you must install u 
Microsoft compatible mouse driver prior to loading the game, Please consult 
the information supplied with your mouse on how to do this. 

Installation instructions 

You must install LEGEND to play the game. The disks supplied in the box 
contain compressed files and will not function without running the 
installation program. 

If you arc intending to install the game onto floppy disks you will need 
some blank formatted disks to complete the procedure. Lor example if you are 
intending to install on to 3.5" 1 .44MB floppy disks you will need 2 disks. 

To install LEGEND, place the disk labelled 'lusted! disk ' into your floppy 
drive, log yourself to that drive ( for example A:) then type INSTALL and 
press the ENTER kev. 

Follow any on screen instructions, changing disks when prompted. Users 
installing to floppy ilisk please note that they should label the installed disks 
when prompted by the install program, 

PC floppy disk 

Starting a new game 

Place the disk labelled 'Play Disk #1 ' into the internal drive Of vour machine, 
At the DOS prompt ( for example A:) type LEGEND ami press ENTER to 
start the game, 

Once the introduction has started press my key to start the game. 
Saving a game 

Owing the quest you may wish to save your progress to disk. Select the Disk' 
Icon within the inventory screen, this will display the save game menu. Insert 
your 'GAMESAVE' disk before commencing the save procedure. 
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Loading a saved game 

To load a saved game choose the Restore Old dame option, bv pressing the I I 
function key, whilst on the title screen. 

Hard drive systems 

Starting a new game 

Log yourself to the directory which contains the LEGEND program (for 
example C:\LEGEND). 

I vpe LEGEND and press ENTER to start the program. 

During the introduction press any kev to Start a new game Or restore an 

old game using the Fl function kev. 
Saving a game 

During the quest you may wish to save your progress to hard disk. Select the 
Disk icon' within the inventory screen to display the Save menu. 

Loading a saved game 

l og yourself to the directory which contains the I EGEND program, 
Type LEGEND to execute the program. 

Once the introduction has sttu ted press any key* Van will get an option to 
restore a saved game, the Fl function Lew 

Technical Support 

Should you experience loading dif ficulties with this product, please put the 
disks ONLY (retain the packaging and documentation) into Sturdy packaging 
ami send it to: 

Department LEGEND, 
no BOX SI 
BURGESS HILL 
WEST SUSSEX 
RH15 9FH 

Please include details of vour computer and a brief description of the 
problem. We will endeavour to provide you with a replacement within 28 days 
of receiving the disk. This in no way affects youi statutory rights. 
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Control summary 

Atari ST/Commodore Amiga/IBM PC 

Within the dungeons 
Keyboard controls 



Fl Select Berserker 

F2 Select Troubadow 

F3 Select Assassin 

F4 Selei t Rimemaster 

F5 Push 

F6 Take 

F7 Look 

F8 Open 

F9 Shut 

F10 Special character ability 

or 

Spacebar Spei ial character ability 

1 to 0 ( ast spell (Runemaster only) 

Enter Rally 

Numeric 2 ()// screen pointer DOWN (IBM PC) 

Numeric 4 On screen pointer LEFT (IBM P( ') 

Numeric 6 On screen pointer RIGHT (IBM Pi ') 

Numeric 8 On screen pointer UP (IBM Pi > 

Numeric 5 Select Button (IBM PC) 

Control Select Button 

Escape Flee/Run away/Chicken mode! 

Numeric * Pause Game m (ST/Amigai 

Numeric - Pause Game (IBM PC) 

Any key Unpause dame 

Out of the dungeons 

S Display Spell screen (Runemaster MUST be leader) 

Mouse control 

Left button Select button 
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Quick Start and Beginners' Tips 

Quick Start 

The term click on' is used throughout these instructions. To click on 
something you must move the on screen cursor (via either mouse or 
keyboard) over the object/item/optioti that you require ami then press 
your select button to complete the move. 

We assume that you haw loaded the game and are on the loading screen 
with the options ii to load save game' or Tress any key for new game'. Von 

should press any key to Start a new game. 

You will he presented with the character selection screen. You must first 
select your hand of lour characters, lust elk k on 'OK' to accept the four on 
offer. 

Having selected a Sew dame, you will first see a map showing the land of 
Tra/ere. In the middle of the map is a lightly coloured banner with five small 
crosses on it. This banner represents your party. Don't worry about any other 
banners that you might see appear on the map, although you should try to 
avoid crossing paths with a red (evil) banner when war party is on the move. 

Send your party of four adventurers to the town of Treihadwyl, (this town 
is immediately south from your banners starting position on the map. You will 
see its name appear in the scroll at the bottom of the screen OS the cursor is 
positioned o\ er it). 

Treihadwyl is where your first 'initiation' quest will be completed. To 

move to a town on the land map, position the on screen t UTSOT over the town 
and Click on the desired destination. The party banner will move to 
Treihadwyl. 

To complete the quest in Treihadwyl, you must explore the 
dungeon and locate the permit. This will allow your adventurers to 
visit King Necrix HI in his castle (which is NW from Treihadwyl on 
the land map) 

You are now presented with a list of places to visit within Ireihadwyl. 

Try visiting the Guild, (press 4 on your keyboard or move the on screen 
pointer over 4 and press the select button). Once in the Guild, you should enter 
the Cellar, (i.e select option 4). 

You are now in the Treihadwyl Dungeon. This is where most of the action 
takes place! 

Firstly, you Should read the sign that is fixed to the pillar near the 
entrance that you just came through. Select I OOK from the menu bar 
displayed in the lower half of the screen, (the LOOK option will change colour 
to show you that it is ready and waiting for something to look at). Sow select 
the floor tile that the pillar stands on. The sign will he displayed in the middle 
of the screen for you to read. When you're ready, click anywhere to remove it. 
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Note that to manipulate any objects or furniture, you must select 
the relevant option from the menu, then click on the floor tile that the 
target stands an, not the target itself 

Select OPEN fron] the menu then select the chest on the south-west side of 
the room, the Berserker will walk across and open the chest. Select LOOK and 
click on the chest again* If you find 'treasure' select TAKE from the menu 
then click on the chest again to take the item. A message in the lower luilf of 
the screen will tell you what you've taken If anything was there. Repeat the 
process with the clock in the NW corner of the room, except that this time you 
don't need to open it first. 

Note that all of these actions have been performed by the 
Berserker as he is the current party leader. You can get each party 
member to do a different action by selecting a different character. To 
do this, click on the figurines in the bottom left hand corner of the 
screen. The base plinth of each character will highlight to show that 
they are now selected. Yon can get one to look at the sign, then 
another to open the chest and another to look at the clock if you wish. 

To leave the room, click on the dark floor tile on the very edge of the 
location to the W (behind the door). The whole party will attempt to march 
out of the room. Unfortunately this particular door won't open. Select OPEN 
then click on the dark exit tile behind the door. The message ' The door will 
not budge* will he displayed, and it will remain closed* 

Hopefully you have noticed a few strange symbols on the floor in this 
room. In the NW comer is the magical rune which represents DAMAGE, and 
in the NE comer opposite is the magical HEALING rune. Runes are used 
extensively by the Runemaster whenever he wants to mix or cast a spell. 
These runes are clues to what you must do to he able to get out of this first 
room. 

Select the Runemaster (either click on the base plinth of the figurine in the 
bottom left hand comer, or press 14 on vour keyboard). YOU will notice that 
he has a howl on one of his plinths in the hottom right hand corner of the 
screen. Click on this howl. 

A different screen will loud in. This is the Kuuenuisters spell mixing 
screen. In the top fight hand side you can see sixteen 'nous. Three of them are 
occupied by runes. The top rune (shaped like an arrow) is the MISSILE rune. 
The next rune down is the I). \ M. \GE rune (which looks a hit like a /), and 
the last one (which looks like a lop sided X) is the HEALING rune. 

The top middle of the screen shows the Runemaster holding the howl and 
a mixing implement in his hands. This is known as the mixing window. 
Beneath this you can see eight different ingredients, and the number of each 

displayed underneath. 
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There are also a few icons on the left hand side (a scroll and an eve) and 
two howl icons on the right Don't worry about these for now. 

You need to mix a MISSILE DAMAGE and a MISSILE HEALING spell 
which the Runemaster can use in the first room to open the doors. To do this, 
follow these instructions: 

Select the MISSILE Rune. You will see the Rune appear in the lef t hand 
side of the mixing window and its name appear in the hottom left hand corner 
of the screen. 

Now select a WING OF BAT (the first ingredient in the ingredients). The 
ingredient will appear on the right hand side of the mixing window and the 
name will be displayed beneath the name of the rune in the hottom left hand 
corner of the screen. 

Click on the MISSILE Rune in the mixing window and the MISSILE Rune 
will now appear in the hottom left hand corner of the screen. You will see the 
hand mix the two together in the howl. 

You have now made a MISSILE. 

This isn't a finished spell. You hu\c only created the first component 

The siime process applies to making the HEALIMG component. Select the 
HEALING Rune, then select the Hedjog Venom ingredient toga with it, (this is 
the fifth ingredient which looks like a bottle). Follow the same process lis 
described for MISSILE. 

i.e select RUNE (will appear left hand side of window). 

Select INGREDIENT (will appear on right hand side of window). 

( lick on RUNE in window (Symbol now appears in hottom left-hand of 
screen). 

You now need to mix MISSILE and HEA1 ING together. Meet the top 
mixing howl icon on the right of the screen to mix them. The spell has now 
been added to the 'Spells in Use' list. (You will notice that since spell I is now 
complete, the title in the mixing Window now raids 'spell 2') 

(To make a MISSILE DAMAGE spell, just substitute the DAMAGE rune 
and its ingredient (Brimstone) in place of HEALING and its ingredient. This 
will be spell number 2.) 

How do vou know which ingredient goes with which rune? Well, if you 
click on the eve on the left hand side of the screen another screen will he 
displaced which shows you what vou need to know for the runes that vour 
Runemaster currently possesses, die can buy others from the Ancient in the 
mountains later on in the game). Click anywhere to return to the spell mixing 
screen. 

To see the MISSILE HEALING spell, click on the scroll on the left hand 
side of the screen. The 'Spells in Use' screen will he overlaid on the screen. The 
spell is in the nuniher / slot. The number 2 slot should have the MISSILE 
DAMAGE spell. Click on the number l then on the little scroll icon on the 
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right to see its name and a list of the ingredients you used, click anywhere to 
remove this. Do the same with spell 2 if you wish. 

You will want to use these spells more than once, so click on the spell 
number then click on the little howl icon on the right This re-mixes thai 
spell. YOU will see the numhei of COStS increase each time you click. When 
you've got 3 casts of MISSILE HEALINCj, click on number 2 and do the same 
with MISSILE DAMAGE. Note that the ingredients are also automatically 
taken off for you. Now click outside of the 'Spells in Use' to make it disappear. 

To cast the spell, select the leave spell screen* icon. 

Select the Ruuennister in the Dungeon and either select his special ability 
(i.e. CAST SPELL) by clicking m the Action menu or press I 10. 

The 'Spells in Use' list will appear on screen. Now dick on number 2 (the 
MISSILE DAMAi, I spell) ami the list will disappear. Note that the 
Runemaster has put his Hands in the air, ready to cast the spell. 

Move the on screen cursor so that it points to the DAMACiE rune which is 
on the floor. Click on that poor tile and the Runemaster will fire a missile id 
the rune. If the path was dear, the missile will hit the rune. The W door has 
now opened! Cast the MISSILE HEALING spell (number I ) at the heal rune in 
the NE corner and the E door will open too, if the path that the spell took was 
Clear. If it wam% mow the Ruuennister closer and trv again. 

Now you can click on the dark exit floor tile behind the now open W door. 
The party will march out of the room and enter a corridor. 

When in the corridor, click on the Dragon who sits in the top left hand 
corner of the screen. This will put up on screen a game map, showing you that 
you're now in a corridor. It will also tell you where you are and wind 
Dungeon level you are on. Here you will he in Treihadwyl - Lewi 1. The 
game is also 'paused' whilst the map is on screen. 

Click anywhere on the map to make it disappear. Now dick on the 
backpack which is next to the Dragon. This will bring up an Inventory screen 
Showing wu all of the objects that your current character has as well as all of 
his strengths and weaknesses. 

Click on the X shaped icon to leave this screen and return to the Dungeon 
view. 

Select the Assassin tmdget him to walk to fust outside the w door. Now 
select the exit square behind the door to get the party to leave. You will find 
your party in a room with one solitary path leading arouiiil the middle of the 
room. There tire also monsters here! (If you like, press Pause now, then read 
the following section so you are prepared for what you must do to survive the 
monsters here.) 

Immediately Tress ft to select your Berserker, press F10 or Spacebar to 
send him into Berserker Rage' then hit the Rally key (ENTER) to throw 
everyone into combat mode. With the Berserker at the front of the party he 
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will wade into the monsters and begin attacking. Some monsters might 
teleport in behind your party , so he careful. If they do, then the remaining 
party members will fight them OS long as they are still in combat mode. 

When the others are fighting it is best to make use of the 
Assassin's ability to 'Hide in Shadows' - this makes him invisible to 
monsters. The Troubadour should play a TUudish Melody' (he has 
only one, 'March of the Bold Ones' at the start. This is a weak 
continuous regeneration spell). If the Runemaster has an attacking 
spell (like MISSILE DAMAGE) then he should use that 

lastly, try selecting the chicken who sits in the top NE corner of the screen. 
Your party will now enter wind is known as chicken mode, or run away mode, 
or flee mode etc. No self respecting adventurer would ever run away from 
danger but you might be excused, being a learner and all. 

Chicken mode makes your party flee in a blind panic for the nearest 
available exit To stop running away, wait until all four party members are in 
the same room and then click on the clenched fist icon which is in the bottom 
left comer of the screen* This is the RALLY icon and it tells everyone to stop 
and rally together, (You can press ENTER to turn this icon on if you prefer). 

The monsters will follow you, hut you should find the fight easier in a new 
location. Hopefully, you should survive the battle. If you do, congratulations! 
You have won your first experience points! If you ilidn't survive, try again. 
( hice you 've grasped how to read in a combat situation you will find things 
much easier. Don't panic. Always think about what each party member is 
doing during a battle and how they could help others. 

If you killed any monsters, they might Have left behind hags of gold. Select 
someone to pick up one of the bags and they will collect all of the available 
bags in the room for wu. This is your only source of money in the game. 

If one member loses hit points very quickly (his stack of skulls shown next 
to his figurine in the bottom left corner of the screen goes down suddenly), 
then select that character and hit RAL L Y to summon help from the others. 
They should hopefully reach him in time if there is room. 

You have now taken your first steps into a world of magic and mayhem, 
of monsters and monstrosities, of anything that starts with the letter 'm'l 

You can wander around the dungeon for a hit, Berserker Raging and 
Rallying whenever you get into a fight. The only way you'll get to complete the 
entire game is to learn how to use all of the features available to your party of 
adventurers. If you like, play the game us you read the main manual, pausing 
the action whenever you need to think. 
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Tips 

• Keep the Runemaster out of fights in the early stages until he has a few 
good damaging spells to use. Later on when he becomes nunc pow erf ul, he 
could turn into the most important member of the party! 

• If anyone dies in the carle stages, take the hones back to a Temple to 
resurrect them. Having died won't affect y our adventurer s performance 
once he's brought hack to life! You should boost their l uck scores back up 
before yon re-enter a Dungeon by praying at a Hole Temple. 

• . \ftcr about a month has passed in the game, keep your eyes on the state 
of Keeps and how well they are defended. If they become lightly or barely 

defended then thee are in need of a cash donation. 

• SAVE regularly. If you're particularly paranoid, save after every few 
battles. 

• There is a regeneration chamber in Treihadwyl if you can find it, where 
dead adventurers can be resurrected. The nearest Holy Temple to 
Treihadwyl is at Martindale if you can'tl 

• If you find a Golden Helm in Treihadwyl, give it to the Berserker and get 
him to equip it. Every time a battle is in progress put him in Berserker 
Rage lis normal and then select the helm on his arcane plinth for magical 
intervention! 

• Despite the fact that a map is drawn for you (by Elliott the Dragon), you 
will still need to make a note of where entrances and exits are and where 
you found particular keys etc. It is best to map the game on graph paper. 

• Try and ensure that your party go Up in lewis at about the same rate. 
Don't let just one member do all of the fighting. Share the responsibility 
around else you will end up with an unbalanced parte of eery weak and 
very strong adventurers^ 

• Avoid banner encounters early on until your parte has battled through a 

few dungeon lewis. There are some banners who are easier to fight than 
others, (the hawk banner being the easiest ami the skull being the 
hardest). You can get lots of experience points quickly if you win a banner 
encounter, but your party can also get massacred if they wade in without 
much battle experience! 

• // a friend is also playing LEGEND on his computer, he may well haw 
mixed some different spells from the ones you have. It is atways agood 
idea to try out useful spells that other people haw created and found 
useful in the game. 
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Referenzkarte und 
Installationsanleitung 

Lesen Sie die folgenden computerspeziftschen Informationen sorgfiiltig, bevor 
Sie LEGEND installieren inter spielen. 

Legend von Diskette spielen (Amiga/ST/PC) 

Bevor Sie LEGEND spielen konnen, miissen Sie eine leere Diskette formatieren; 
nennen Sie sie GAMESAVE'. Yerwenden Sie die Diskette /urn Speiehern der 
ein/elneu Spiele. Inforunitioueu /urn SpeichervOTgang eutnehmeu Sie bitte 
Ihrem ( .omputer-llandbuih. 

Legend von der Festplatte spielen (Nur PC) 

Da die Spiele in das LEGEND-Standardverzeichnis auf der Festplatte 
gespekhert werden, mufi ketne Diskette formatiert wtrden. 

Amiga/Atari ST 
Ladeanweisungen 

Urn LEGEND zu laden, die als 'hoot disk' gekermzteichnete Diskette in das 
eitigebaute Laufwerk hues ( omputers einlegen. Ger&t einschalten; das spiel 
wird automat isch geladen. Wdhrend der Einfuhrung eine beliebige Taste 
betdtigen, am diese zu verlassen and mit dem Spiel zu beginnen. Wenn Sie 
I I (,l \'D das erste Mai spielen. dureh Betdtigung eiuer beliebigen Taste ein 
neues Spiel beginnen. /.um Wiederaufnehmen eines gespeicherten Spiels die 
Funktionstaste Fl bet&tigen. Befblgen Sie die Bildsehirm-Anweisungen, und 
legen Sie nach Auffbrderung die Disketten ein. Auf dem Amiga oder Atari ST 
wird der Lestplattenhetrieh eon LEGEND nieht unterstut/t. 

Ein Spiel speiehern 

Wdhrend des Abenteuers mdchten Sie sicher line Fortschritte auf Diskette 
speiehern. Wahlen Sie auf dem Inventar-Bildschirm das 'DiskettenJeon'; es 
erscheint das Disketten-Memi. Legen Sie Hue leere, forunilierte Diskette ein, 
bevor Sie mit dem Speiehern des Spiels beginnen. 
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IBM PC und 100% Kompatible 

Maus-Benutzer 

Falls Sic /.uni Spieten von LEGEND eine Maus verwenden wotlen, mujl ein 
Microsoft-kompatibler Maustreiber installiert werden, bevor Sie das Spiel 
link'}]. Nahere Informational entnehrrien Sic der Maus-Dokumentation. 

Installationsanweisungen 

Urn LEGEND spielen zu kdnnen, muji es zuersi installiert werden. Die in der 
Verpackung mitgelieferten Disketten enUtalten komprimierte Dateien und 
funktionieren erst nach Ablaufdes Installationsprogramms. 

Falls Sie das Spiel auf Diskette instdllieren wollen, benotigen Sie einige 
leere, fonnatierte Disketten. Wollen Sie das Spiel z.B. auf3,5"-Diskettcn mil 
1,44 MB installieren, brauchen Sie 2 Disketten. 

Zur Installation die mil 'Install disk' gekennzeichnete Diskette in das 
Diskettenlaufwerk einlegen. Auf das Laufwerk wechseln (z.B. A:), Install 
eingeben and die /Eingabetaste] betdtigen. 

Befolgen Sie die Bildschirmanweisungen, and legen Sie nach Auffbrderung 
die cntsprechendenDisketten ein. Benutzer, die das Spiel auf Diskette 
installieren sollten die Programmdisketten entsprechend der Anweisungen des 
h istallationsprogramms beschriften. 

PC Diskette 

Ein neues Spiel beginnen 

Die mit 'Play Disk #V gekennzeichnete Diskette in das eingebaute Laufwerk 
Hires Computers e'udegen. 

Mum Startcn ties Spiels nach der DOS-Systemanzeige (z.B. A:) LEGEND 
eingeihm und die EINGABETASTE betdtigen. 

Nach Bcginn der Einfiihrung das Spiel durch Betatigung einer bellebigen 
Taste startcn. 

Ein Spiel speichern 

Wdhrcnd des Abenteuers mochtcn Sic \ichcr Hire Fortschritte auf Diskette 
speichern. Wahlcn Sie aufdeni Invcntar-BiUlschinn das 'Disketten-Icon'; es 
erscheint das Spiel speichern Menu. Legen Sic Hire 'SAV EG AME' -Diskette ein, 
bevor Sic mit dent Speichern des Spiels beginnen. 

Ein gespeichertes Spiel laden 

Wdhlen Sie auf dem iitcl-Bildschirm durch Betatigung der IHnktionstaste Fl 
die Option zur Wicderaufnalimc cincs alten Spiels, urn ein gespeichertes Spiel 
/// laden. 



S E I T E 12 



LEGEND 



Systeme mit Festplatten 
Ein neues Spiel starten 

Silk/hen Sic in ilas Ycr/.cichnis, das das LEGEND-Rrogramm cnthalt (z.B 
C:\LEGEND), urn. 

Zum Startcn ilcs Programms LEGEND eingeben und die EINGABETASTE 
bet&Ugen. 

Wdhrcnd der Einfiihrun^ durch Betatigung ciucr bettebigen Taste ein 
neues Spiel beginnen, oder mit der Furiktionstaste Fl ein altcs Spiel 
wiederaufuchmen. 

Ein Spiel speichern 

Wdhrcnd ties Abenteuers mdchten Sie sicher Hire Fortschritte auf der Fcstplattc 
speichern. Wiihlcn Sic auf dem hivcntar-Bildschirm das 'Disketten -icon'; es 
erscheint das Spcichcrn-Mcnu. 

Ein gespeichertes Spiel laden 

In das Verzcichnis umschalten, das das LEGEND-Programm enthdlt. 

Zum Startcn des Programms LEGEND eingeben. 

Nach Beghtn der Einfiihrung cine belkbige Taste betdtigen. Mit der 
Funktionstaste Fl kdnnen Sie ein gespeichertes Spiel wiedcraufnehmen. 

Technische Hilfe 

Falls Sie beim Laden des Spiels auf Schwierigkeiten stofsen sollten, senden Sie 
bitte ausschliefslich die Disketten (nicht die Verpackung und Dokumentation) 
gut verpackt an: 

Department LEGEND 
PO BOX SI 
BURGESS HILL 
WEST SUSSEX 
RH15 9FH 
ENGLAND 

FUgen Sie bitte genaue Angaben zu Ihrem Computer und eine kurze 
Beschreibung des Problems bei. Wir werden uns bemuhen, Ihnen innerhalb 
von 28 Tagen nach Erhalt der Diskette einen Ersatz zukommen zu lassen. 
Dies hat keine Auswirkuu^cu auf Hire Rechte. 
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Befehlszusammenfassung 

Atari ST/Commodore Amiga/IBM PC 



In Innern der Verliese 




1 if SI 11 1 It 1 l/L ft fill 






F1 


/km (.//vi/ wunicn 




F? 


I 1 inii'ltlU'lu witiiiLii 




P"3 

r«3 


\ 4 1 1 i'j 7 / i V II Iff/ 11 

MOtUCI WufllcTl 






Runenmeister wahleu 






1 h nckcu 




ho 


Aufnehmen 




r / 


Schauen 




t?o 
ro 


Offnen 




rn 

rv 


Schlief&en 




n n 

HU 


Besondere Fdhigkeil der Figur 




oder 






LccildMc 


Besondere Fdhigkeit der Figur 




1-0 


Zauber anwenden (nur Kunenmeister) 


l.llli^ilDCUlSlt 


Versammeln 




lMUIIltrnSLIlc 1 dSldlUr 1 


Bildschirm-Pfeil nach UNTEN 


(IBM PC) 


r\umerisciie idsidtur^* 


Bildschirm-Pfeil nach LINKS 


(IBM PC) 


Nuinerische Tastatur 6 


Bildschirm-Pfeil nach RECHTS 


(IBM PC) 


Numerische Tastatur 8 


Bildschirm-Pfeil nach OBEN 


(IBM PC) 


Nuinerische Tastatur 5 


Auswahl-Knopf 


(IBM PC) 


Strg 


. iuswahUKnopf 




Escape 


Flielwi i/Weglaufei i/Huhn-X1oi lus ! 


Numerische Tastatur * 


Spiel unterbrechen 


(ST/ Arnica) 


Numerische Tastatur - 


Spiel unterbrechen 


(IBM PC) 


Beliebige Taste 


Weiterspielen 


(IBM PC) 


Aufierhalb der Verliese 





S Ruft ilen Zauber-Bildsehirm auf (der 

Runenmeister mufi derAnfiihrer sein) 

Maussteuerung 

Linke Maustaste Auswahl-Knopf 
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Schnellstart und Tips fiir Anfanger 
Schnellstart 

In dieser Anleitung win! immer wieder der Begr'iff'auf ... klicken' 
verwendet. Um aufeine Sache zu klicken, mufi der Bildschirm-Pfeil 
(mit Hilfe der Maus oder der Tastatur) an f den gewiinschten 
Gegenstand/die Option bewegt und dann zin Durchfiihrung der 
Handlung der Auswahl-Knopf betdtigt werden. 

Wirgehen von derArmahme aus, dafi Sie das Spiel geladen haben und 
ilen Lade-Bildschirm mit der Option 77 to loud save game' ill zum Laden 
eines gespeicherten Spiels) oder 'Press any kev for new game' (Ftir ein neues 
Spiel beliebige Taste bet&tigen) sehen. Betdtigen Sie eine beliebige Taste, um 
ein neues Spiel zu starten. 

Es erscheint der Figuremuswahl-Bildschirm. Als erstes mtissen Sie die 
Gruppe Hirer vier Spielfiguren auswahlen. Klicken Sie eiufach auf 'OK', um die 
[der angebotenen Figuren zu ubernehmen. 

Bei der Wahl eines ueueu Spiels selien Sie als erstes eine lainlkarte von 
Trazere. In der Mitte der Karte befindet sich ein hellfarbiges Manner mit fi'inf 
kleinen Kreuzen. Dieses Banner stellt Hue Gruppe dar. Kummern Sie sich nicht 
um die audereu Banner, die vielleieht auf der Karte erscheineu; weuu Hire 
Gruppe auf der Reise ist, sollten Sie allerdings roten (bosen) Bauneru aus dem 

Weggehen. 

Schicken Sie Hire vier Abenteurer nach lreihadwyl. (Die Stadt befindet 
sich auf der Karte genau siullich der Starlposition Hirer Gruppe. Wenn sich der 
Pfeil auf der Stadt befindet, erscheint ihr Name auf der Schriftrolle am unteren 
Ende des BHdschirms.) 

In lreihadwyl miisseu Sie Ihr 'Initiations-' Abenteuer bestehen. Um zu 
eiuer Stadt auf der Laudkarte zu geltingen, den Pfeil auf die Stadt bewegen und 
auf den gewiinschten Zielpunkt klicken. Das (iruppen-Banner macht sich auf 
den Weg nach lreihadwyl. 

Um das Abenteuer in Treihadwyl zu bestehen, miissen Sie das 
Verlies erkunden und den Genehmigungsschein finden. Hiermit 
konnen Hire Abenteurer Konig Necrix III in seiner Burg besuchen (sie 
befindet sich auf der Karte nordwestlich von Treihadwyl). 

Sie sehen nun eine Liste der Orte, die Sie in Treihadwyl hesuchen konnen. 

Besuchen Sie die (Hide (betdUgen Sie auf der Tastatur die 4, oder bewegen 
Sie den Pfeil auf die 4 und betiitigen Sie ilen Auswahl-Knopf). Wenn Sie in der 
Glide sind, sollten Sie in den Keller gehen (d.h. option 4 wdhlen). 

Sie sind fetzt im Treihadwyl- Verlies. Die wichtigsten Ereignisse finden hier 
statt! 

I eseu Sie ills erstes das Schild auf der Simle neben dem Eingang, dutch 
den Sie gerade gekommen sind. Wdtden Sie auf der Memizeile in der unteren 
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Halfte des Bildschirms l OOK (Schauen) (die Option verfdrbt sich, um 
anzuzeigen, dafi Siejetzt angeben kbnnen, woraufSie schauen wollen). 
Wahlen Sic jct/t die Bodenplatte, aufdei die SUule steht. Das Schild erscheint 
auf der Mittc des Bildschirms und kann gelesen werden. Wem Sic fertig sind, 
klicken Sic aufeine beliebige Stelle; this Schild verschwindet. 

Hinweis: Zum Umgan$ mtt GegenstHnden oder M&belstticken auf 
die entsprechende Option in der Mentizeile und datm aufdie 
Bodenplatte, auf der sich das Obfekt befindei (nichl aufdas Objekt 
selbst!) klicken. 

W allien Sic im Menu OPEN (Offnen) and dorm die Truhe im SUdwesten 
des Raums. Der Berserker gehi /// der Truhe and offnet sie. Wahlen sic LOOK 
(Schauen), and klicken Sic crucut aufdie Truhe. Falls Sic ciucu SchatZ 
('treasure') finden, wahlen Sic im Menu TAKE (Aufhehmen) ami klicken Sic 
crucut aufdie Iridic, um den SchatZ /// nelmicn. Aufder untcicu Hdlfte ties 
Bildschirms wird Ihnen mitgeteilt, was Sie gegehenen falls aufgenommen 
haben. Wiederholen Sic den Vorgang mil der in der nordwestlichen Ecke des 
Raums befindlichen Uhr; die Uhrmufi allerdings nicht zuerst geoffhel werden. 

Hinweis: All diese Handlungen w arden von deni Berserker als dent 
aktucllcn Anfiihrer tier Gruppe ausgefUhrt, Indem Sie immer cine 
andere Figur wahleti, konnen die ein/elnen Handlungen audi von 
unterschiedlichen Figuren ausgefUhrt werden. Klicken Sie dazu auf 
die Konterfeis in der linken unteren Ecke des Bildschirms, Der Socket 
der Figur wird nuirkicrt, am anzuzeigen, dafi sie gewiililt ist. Wenn 
Sie wollen, konnen Sie mil einer FigW auf das Schild schauen, mil 
einer anderen die Truhe offnen und mit wieder einer anderen die Uhr 
hetrachten. 

Zum Verlasssen des Raums auj die dunkle Bodenplatte am westlichen 
Ende da RdumliiUkcii (hinter der Hir) klicken. Diegesamte Gruppe versucht, 
den Raum /.u vcilawcn. I cider hi ft sich gerade diese Tiir nichi offneu. 
Wdhlen Sic oris (Offnen) und klicken Sic aufdie dunkle Ausgangsplatte 
hinter der I in . Es erscheint die Botsehafi ' The door will not budge* (Die Tiir 
bewegt sich nicht); die Tiir bleibt $eschlossen. 

Sie haben lioffcntlicli ein poor seltsame Zeichen auf dem Boden des 
Raums bemcrkt. In der nordwestlichen l ike befmdet sich cine magische Rune, 
die fi'ir DAMAGE (Schadcn) steht, und in der gegen&berliegendm, 
norddstlichen Ecke ist eine magische HEALING (Heilungs-) Rune. Der 
Runcnmcislcr nnicht von Ruucn ausgiebig Gebrauch, wenn ci ciucu /.aubcr 
braucn oder anwenden will. Die Runengeben Hinweise darauf, was sic luu 
miisscu, um ilicscu crstcu Rtium /// verlassen. 

Wahlen Sic den Runcnmcislcr (cntwcdcr aufden Socket des Koulcrfcis in 

da linken unicrcn Ecke klicken, oder aufder Tastatur F4 betdtigen). Auf 
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cincm seiner Socket in der rcclilcn unteren Ecke befmdet s'u li cine Schussel. 
Klicken Sic auf die SchUssel. 

Es erscheint der /.aubcrbrau-hildschirm des Runcmncislers. Rcchts obcu 
sehen Sic sechzehn Runs, in did dieser Icons befinden sich Runcn. Die oberste 
Rune (in der Form cincs VJcils) ist die MISSILE (Geschofs-) Rune. Daruiitcr 
befindei sich die DAMAGE (Schadens-) Rime (ahiicll in tier Form cincm Z). 
Die let/tc Rune (dhnclt cincm schicfen X) ist die HEALING (Heilun^s-) Rune. 

Obcu in der Mittc des Bildschirms sehen Sic den Runcnmcislcr. dci cine 
SchUssel uihl ciucu RUhrldffel in den Ihiudeu bait, is haiidclt sich bicrbci um 
iLis Brau-Fenster. Unterhalb dieses Fensters sehen Sic achi verschiedene 
Ingredienzien mit der feweiligen Summer darunter. 

Aufder linken Scilc befinden sich noch ein paar Rons (cine Schriftrolle 
and ein Auge), und auf der rechten Scitc sind /wci SchusseUlcOMS. Durum 
brauchen Sic sich im Augenblkk jedoch nicht /u kitmmern. 

Damit der Runcnmcislcr im crslcn Raum die Viircn ofjncu kann, miisscu 
Sic ciucn MISSILE DAMAGE (Geschofi-Schadens-) and ciucu MISSIl £ 
HEALING (Geschofi-Hettungs-) /.aubcr braucn. Befolgen Sic die fblgenden 
Anweisungen: 

Die MISSILE (Geschojl-) Rune wahlen. Die Rune erscheint tin filer linken 
Scitc ilcs Brau-Fensters, ihr Name in der linken unteren Ecke des Bildschirms. 

Wahlen Sic jct/t ciucn WING OE BA l (Fledermausfliigel) (die erste tier 
Ingredienzien). Die Ingredienz erscheint auf der rechten Scitc ilcs Brau- 
FertSters, ihr Same erscheint uutcr dem Xamcn der Rune in der linken untcicu 
l ike ties Bildschirms. 

Aufdie MISSILE (Geschofi-) Rune im Braufenster klicken; sic erscheint in 
der linken untcicu I ckc tics Bildschirms. Sic sehen jet/t cine Hand, die die 
beiden Zutaten in der SchUssel vcrriihrt. 

Sie haben jct/t ein Geschofi hergestellt. 

Der Zauber ist jedoch noch nicht fertig. Sic haben erst die cine 
Komponente geschaffen. 

Zur Herstelhittg der HEALING (HeilungS-) Komponente win! auf die 
gleiche Weise verfahren. Zuerst die Heilungs-Rune und dam das dazugehdrige 
Hedjog Venom (Hedjog-Gift) (fiinfte, fiaschenformi$e Ingredienz) wahlen. Das 
gleiche Verfahren anwenden, wie bei dem Geschofs, ddi. wahlen Sie die RUNE 
(erscheint auf tier hiikcn Scitc des Fensters) und dann die INGREDIENZ 
(erscheint aufder rechten Seite des Fensters). Aufdie RUNE im Fenster klicken 
(das Symbol erscheint jct/t unten links auf dem Bildschirm). MISSILE 
(Geschofs') uihl HEALING (Heilung) miisscu jct/t vermischt werden. Zu diesem 
/.week ilas obere SchUsseUlCOn aufder rechten Scitc des Bildschirms wahlen. 
Der Zauber 1st jct/t in da Liste der gebrauchsfertigen /aubcr < 'Spells in Use'). 
(Da der erste Zauber fertlggestelli wird, hcif<t die Oberschrifl im Braufenster 
jetzt 'spell 2' (2. Zauber.) 
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(Zur Herstellung eines Geschofi-Schadens-Zaubers anstaU rfei HEALING 
(HeilungS-) Rune und Hirer Ingredien/., die DAMAGE (Sehadens-) Rune und 
Hue Ingredienz Brimstone (Schwefel) wdhlen. Sie erhedten somtt den zweiten 
Zauber.) 

Woher wissen Sie, welehe Ingredienz /u weleher Rune gehort? Wenn Sie 
auf dm Auge aufder linken Sette des BUdschhms klicken, erscheint ein 
mtderer Bildschirm; hier erfahren Sie idles Wissenswerte Uber die Runen, die 
der Runenmeister z.Z. besitzt. (Spelter kunn er bei deui in den Bergen 
lebendem Greis weitere Runen erstehen.) Zur RUckkehr mm Zauberbrau- 
Bildsehtrm auf eiue beliebige Stelle klicken. 

Zur Betrachtung ties Geschofi-Heilungs-Zaubers nut die Schriftrolle links 
aufdem Bildschirm klicken. Der Bildschirm mii den gebrauchsfertigen 
Zaubern legi sich Uber (hren aktuellen Bildschirm. Der Zauber steht an der 
ersteu Stelle. An der /weiten Stelle sollte der Geschofi-Schadens-Zauber 
steheu. Klieken Sie auf die I und dtinn aufdas lean mil der kleinen 
Schriftrotte, um seinen Namen und eine l.iste tier verwendeten Inyedien/ien 
zu seheu. Zu dessen Entfernung aufeine beliebige Stelle klieken. Verfahren Sie 
nut dem /weiten Zauber gegebenenfalls aufdiegleiche Weise. 

Wahrscheinlich werden Sie diese Zauber mehrmals benutzen wollen; 
klieken Sie dafiir uufdie Nununer iles Zaubers und diiuu auf die kleine 
Schiissel rechts. Der Zauber wird noch einmal gebraut. Die Zahl der 
Anwendungen erhdht sich mil jedem Klicken. Wenn Sie drei Portionen 
Geschofi-Heilungs-Zauber hergestelli hdben, klieken Sie mm Brauen von 
wetieren Geschof&Schadens-Zaubern auf die Summer 2. Beachten Sie, dafi 
die Ingredienzien automatisch hinzugefiigi werden. Aufeine Stelle aujserhalb 
der Liste der gebrauchsfertigen Zauber klieken, damit diese wrsehwiudet. 
Zur Anwendung des Zaubers das lean /um Verlassen den Zauber-Bildschirms 
wahlen. 

tm Verlies den Ruueiuneister wdblen; klieken Sie entweiler im 
HandlungsmenU auf seine besondere Fahigkeit (d.h. CAST SPELL (Zauber 
anwenden)), oder driicken Sie F10. 

Aufdem Bildschirm erscheint die Liste der gebrauchsfertigen Zauber. 
Klieken Sie auf die 2 (Gesebofs-Selhhleus-Zuuber); die l.iste versehwindet. 
Beachten Sie, dafi der Runenmeister seine At n ne in die I lobe streekt, bereit 
/um Zaubern. 

Bewegen Sie den Bildschirm-Pfeil, so dafi er uufdie Schadensrune 
(DAMAGE) aufdem Boden zeigt. Klieken Sie auf diese Bodenplatte; der 
Runenmeister jeuert das Gesehofs uufdie Rune, lulls der Weg frei ist, trifft 
das Gesehofs die Rune. Die Tin im Westen ist jet/t offeu! Den Gesehofs- 
Heilungs-Zauber (Nr. I ) auf die Hellungsrune in tier norddstiichen Ecke 
zielen. falls der Weg des Zaubers nichi versperri war, dffnet sich auch die 
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OStliche Ttir. Bewegen Sie andernfalls den Runenmeister ndber an das Ziel 
heron, und starten Sie einen weiteren Versuch. 

Sie konnen jet/t uufdie iluukle AusgongSplatte biuter der in/wiseben 
Offenen westliehen TiiT klicken. Die ( nappe verlafst den Raum tmdgelangt in 
einen Gong. 

Klieken Sie im Gang auf den Draeben, tier in der linken obereu Ecke des 
Bildschirms sitzt. Aufdem Bildschim erscheint eiue Karte, die Ihnen zeigt, dafi 
Sie sieb in einem Gang befinden. Sie seben aueb, wo and auf weleher 
Verliesebene Sie sieb befinden. In diesem Reispiel s'md Sie in I'reihadwyl - 
Ebene 1. w ah rend Sie die Karte seben, ist das Spiel 'uutcrhmchen'. 

Aufeine beliebige Stelle auf der Karte klieken, damit diese versehwindet. 
Klieken Sie jet/t auf ilea Rucksack uebeu dem Dun hen. is erscheint der 
Inventar-Bildschirm mii all den Besitztitonern, den Stdrken und Schwdchen 
Hirer aktuellen Figur. 

Klieken Sie aufdas x-fbrmige Icon, um diesen Bildschirm zu verlassen und 
wiederzu der Verlies-Ansichi zu gelangen. 

Wahlen Sie den Xlorder und lassen Sie ihu zur westhehen Turgehen* 
Wdblen Sie die AusgongSplatte hinter der Tttr, daniit die Gruppe den Raum 
verlafst. Hire Gruppe befiudet sieb jet/t in einem Raum f um dessen Z.entrum 
sieb ein ein/elner Pfad windet. hi dem Raum befinden sieb aueb Ungeheuer! 
(Wenn Sie mdehten, konnen Sie das Spiel hier unterbreehen und den folgenden 
Abschnitt lesen, um /u erfihren, wie Sie die Ungeheuer iiberleben.) 

Wahlen Sie ah erstes mit Fl den Berserker, Ibsen Sie mil ¥10 oder der 
Leertaste die 'Rerserkerwut ' aus; mit der Wrsammeln-Taste (EINGABETASTE) 
gehen alle Figuren in den Kampf-Modm fiber. Der Berserker an der Spit ze Hirer 
Gruppe stiu/t sieb uufdie Ungeheuer und startet dm Angriff. Durch 
Teleportation erseheiuen vielleieht weitere Ungeheuer im Riieken Hirer Gruppe, 
seien Sie also vorsichtig. In dem Voile werden Sie von den restlieben 
Mitgliedem Hirer Gruppe bekampf SOlange sieb diese im Kampf-Modus 
befinden. 

Wdhrend die anderen kainpfen sollte man am besteti von der 
besonderen Fahigkeit des Morders 'Hide in Shadows' (Itn Sc flatten 
verstecken) Gebrauch machen - der Mbrder wird damit fur die 
Ungeheuer unsichtbar. Der Troubadour sollte eine 'Bardish Melody' 
(Bardenweise) spielen (zu Begin n ken fit er nur 'March of the Bold 
Ones', ein schwacher kontinuierlieher Regenerations/ auber). I alls der 
Runenmeister uber einen Angriffszauber verfilgt (z.B. Geschofs- 
Schadens-Zauher), sollte er ihu anwemlen. 

Als letztes sollten Sie einmal iliis Ihibn wdhlen, da$ in der obereu 
norddstiichen Ecke des Bildschirms sitzt hue Gruppe geht fetzi in den 
sogenannten Wuhn-Modus' oder 'Weglauf-Modus* uber. Kein Abenteurer, der 
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aufsich hdlt, wurdejemals vor derGefahrdavonrermen, aberSie stndja noch 
AnfSnger. 

Im Huhn-Modus fttehi Owe Gruppe in blinder Panik zum nth listen 
Ausgang. Um die Gruppe am Weglaufen /// ftindern, auf das Icon der 
geballten Faust in der Unken unteren Eckedes BUdschirms klicken, wenn sich 
alle vier Figuren imgleichen Return befinden. Das Icon isi das Versammeln- 
Icon, mit dessen Hilfe alle Figuren anhalten and sich versammeln. (Sie 
konnen dieses Icon auch mit der EBiGABETASTE ausltisen.) 

Die Ungeheuer folgen Ihnen, der Kamp fist in einer anderen Rdumlichkeit 
jedoch wahrscheinlich etnfacher. Mit etwas Gliick Uberleben Sic den Kampf. 
In dem Fall: Herzlichen Gliickwunschl Sic Haben Hue ersten Erfahrungspunkte 
gewonnenl Falls Sic nicht Uberlebt haben, versuchen Sic es noch einmal. 
Wenn Sic erst einmal gelernt haben, in einer Kamp fsituation richttg zu 
reagieren, geht alles viel leichter. Nur keine Panik. Uberlegen Sic sich immer, 
was die einzelnen Figuren in der Schlacht tun solltcu und wie sic einander 
helfen konnen 

Wain Sic Ungeheuer tdtcn, lassen diese vielleicht Goldbeutel /muck. 
Wdhlen sic cine Figur, die einen Beutel aufhtmmt; sie wird alle im Raum 
beftndlichen Beutel fur Sic einsammeln. Nur so konnen Sic in dem spiel zu 
Geld konuncu. 

Wenn cine Spielfigur sehr schnell Abwehrpunkte verliert (die Anzahl del 
Schddel neben Ihrem Konterfei in der Unken unteren Ecke ties BUdschirms 
nimrnt plotzlich ab), wahlen Sic die Figur und dorm Versammeln, damit der 
Rest der Gruppe diesei Figur zur Hilfe eilt Wenn genilgend Plate vorhanden 
ist, erreichen die anderen sic hoffentlich rechtzeitig. 

Sic haben jetzt Hue ersten Schrittc in diese Welt der Magk und ilcs Chaos, 
da Ungeheuer und Ungeheurlichkeiten getaru 

Erkundcn Sic jetzt ein wenig die Verliese; vergessen Sic nicht die 
Berserkerwut und das Versammeln, warn Sic in einem Kamp) verwickelt 
werden. Sic kdrmen this Spiel nur Wsen, wenn Sic lemen, mit alien Fdhigkeiten 
(hrer Spielfiguren umzugehen, Wenn Sic wollen konnen Sic beim Spielen von 
LEGEND nebenherdas Handbuch lesen und immer wenn Sic cine Denkpause 
bendtigen, das spiel unterbrechen. 



• Der Runenmeister sollte sich aus den Kdmpfen heraushaltm, his er ein 
paargute Schadenszauber kcunt. Mit derZeii gewirmt er tnehr Macht und 
w ird vielleicht zum wichtigsten Mitglied der Gruppe! 

• Falls cine Figur frith im Spiel stirbt, btingen Sic seine dchciuc zur 
Wiederblebung in einen Tempel. 1st die Figur erst wiederbelebt, hut ihr 
vorheriger Tod keine Auswirkungen aufsptitere Handhmgen. Durch 
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Gebete in einem hettigen Tempel solltcu Sic die GlUckspunkte Ihrer Figuren 
aufstocken, bevor Sie wiederein Verlies betreten. 

• Nachdem im Spiel ca. ein Monai vergangen ist, solltcu Sic den Zustand 
und die Befestigung der Wchrtiirme im Augt hchultcn. Sind die 
WehrtOrme nur noch schlecht verteidigt, solltcu Sic ihnen Gddspenden 
/ukommcn lusscn. 

• Regelm&f&ig SPEK 'HERN. Obervorsichtige Naturen solltcu immer noch ein 
paar iiberstandenen Kampfen spekhem. 

• in Treihadwyl gibt es cine Regenerationskammer. Falls Sic sic linden, 
konnen Sie doit Hue totcn Ahcntcurcr wicdcrhclehcn. Falls Sic sic nicht 

findcn, der ndchstc hdlige Temple von Treihadwyl nus beftndet sich in 
Kfartindale! 

• Solltcu Sic in Treihadwyl einen goldenen Helm fmden, geben Sic ///// dem 
Berserker, damit er ihn uktivicrt. Losen Sie in der Schlacht hcim Berserker 
w ie immer die Berserkerwut aus, und wiihlcu Sic dunn uuf scincm 
Zaubersockel den Helm fur ein bifkhen Magiel 

• Obwohl Elliott tier Druchc fur Sic cine Kurtc anfeitigt, solltcu Sic noticrcn, 
wo sich die Ein- und Ausgdnge befinden, wo Sic hestimmte Schlussel 
gefunden haben usw. Verwenden Sie do fur am besten Milimeterpapier, 

• Beachten Sic, duf Hue Spielfiguren ungefdhr gleichzeitig aufhdhere 
Ebenen aufsteigen solltcu. Die Kftmpfe solltcu auf keinen Fall immer nur 
von ein und dcrsclhcn Figur ausgetragen werden. Teilen Sic die 
Verantwortung auf, damit am Ende in Hirer Gruppe kciu Ungleichgewicht 
mit sehr sckwachen und sehr sturken Figuren hesteht. 

• Ycrmcidcn Sic Banner-Zusammenstbfie, his sich tlic Gruppe durch ein pour 
Verliesebenen hind inch gekdmpfl hut. Manche Banner Lisscu sich leichtei 
schlagen ills andere (das Habicht-Banner ist das schwdchste, tins SchddeU 
Banner das stdfkste Banner). Wenn Sic einen Banner-Zusammenstojl 
gewirmen, erhalten Sic sehr schnell sehr vielc Erfahrungspunkte; wenn sich 
Hue Gruppe jedoch ohne Kampf-Erfahrung in einen Banner- 
Zusiunmcustofs sttifZt, kiiuu das Icicht in einer KatOStTOphe cuden! 

• Falls einer Hirer Bekannten auch LEdEXD uuj scincm Computer spielt, 
htit er vielleicht andere Zauber ids Siegebraut Es ist immer ratsam, 
hilfrc'k hc /uuhcrspruche nndcrcr I. cute OUSZUpTObieren. 
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Guide d'installation et de 
reference rapide 

Veuitlez lire attentivement les instruction', nttvantes 'in sujei de voire 
ordinateur avant d'installer ou de jouer d LEGEND. 

Pour jouer a Legend a partir de disquettes 
(Amiga/ST/PC) 

Pour jouer a LEGEND, il vous faiidra formula iiu prcalahle une disquette 
vierge que vous appellerez 'GAMESAVE'. Cette disquette vous servira u 
sauvegarder votre jeu. Pour unite information sur la procedure de creation de 
disquette, consultez le nnmuel qui accompagne votre ordinateur, 

Pour jouer a legend a partir cTun disque dur 
(PC seulement) 

Vous n'avez pas besoin de formater une disquette car les jcux sauvegardis 
seront stockis sur votre disque dur dans le repertoire pur defaut LEGEND. 

Amiga/Atari ST 
Instructions de chargement 

Pour charger LEGEND, insitez In disquette appeUe 'Hoot disk' (disquette 
d'initialisatiou) dans I'uuite interne tie votre ordinateur. Allumez votre 
machine. Le jeu se charge automatiquement Pendant Vintroduction, vous 
pouve/ appuyer sur n'itnporte quelle touche pour quitter Pen tin et commence! 
a jouer. Si e'est la prenPPere fois que vous joue/ u LEGEND, appuyez sur une 
touche pour commencer un uouvciiu jcu. Si \-ous souhaitc/ rcstuurer un jeu 
sauvegardi, appuyez sur la touche de (auction Fl. Suivez ensuite les 
instructions a I'ccruu et iiiscrcz les disquettes lorsipie vous y etcs invite. 
LEG LSD n'uccepte pus de distjuc <//// sur YAmiga ou PAlnri ST. 

Pour sauvegarder un jeu 

Au coins tie In quite, il sc pent que vous desirie/ sauvegarder votre progression 
duns le jeu sur une disquette. Selectiouuc/ pour celu Picdne de ilistpiettc u 
Pecruu ile stock. Pile afflchera le menu de disquette. luserc/ votre disquette 
vierge fbrmatie avant de commencer In procedure de sauvegarde tie jeu. 
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Les PC IBM et compatibles a 100% 
Utilisateurs de souris 

Si vous nve/. Pintention de jouer u LEGEND uvec une souris, VOUS dew/ 
installer un gestionnaire tie souris compatible avec Microsoft avant de charger 
le jeu. Pour connuitre la procedure d'instulliition, cousulte/ les informations 
fournies avec votre souris. 

Instructions d'installation 

Pour jouer a LEGEND, il VOUS faui installer le jeu, car les disquettes fournies 
dans la hoitc couticut des fichiers comprimcs et ne pent fonctionner sans le 
programe d'installation. 

Si vous comptez installer le jeu sur disquettes vous devre/ formater 
quelques disquettes vierges. Pour installer le jeu sur des disquettes de format 
3,5' l,44Mo, il vous faudru par c.xcmplc 2 disquettes. 

Pour installer LEGEND, place/ la disquette 'Install disk' (disquette 
d'instulliition) dans votre unite de disquette. ( .onnecte/-vous a cette unite (par 
cxemple A:) puis tape/ INSTALL et appuyez sur la touche ENTER. Suivez 
toutes les instructigns a Yicran et changez ile disquette quand vous y etcs 
invite. Ln COS d'installation sur disquettes, note/ que vous deve/ donner un 
nom aux disquettes installecs a I'invite du programme d'installation. 

Disquette PC 

Pour commencer un nouveau jeu 

luserc/ la disquette appelce 'Play Disk #1 ' dans I'uuite interne de votre 
ordinateur. 

A I'invite du DOS (par cxemple A:), tape/ LEGEND et appuyez sur I NTER 
pour commencer le jeu. 

Une fois /'introduction commencee, vous pouve/ appuyer sur n'importe 
quelle touche pour commencer a jouer. 

Pour sauvegarder un jeu 

An coin s de la quite, il se pent que VOUS desirie/ sauvegarder sur disquette 
VOtre progression </<///s le jeu. Select ionnez pour celu Vicdne de disquette ('Disk 
Icon') a I'ecran de stock. Le menu ile sauvegarde de jeu s'uffhhe. Insere/ votre 
disquette 'gamesave' avant de command la procedure de sauvegarde. 

Pour charger un jeu sauvegarde 

Pour charger un jeu sauvegardi, choisissez Voption de restauration d'un ancien 
jeu en appuvant sur la touche de (auction Fl lorsque VOUS etcs a I'eaan de 
litre. 
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Systemes a disque durs 

Pour commencer un nouveau jeu 

Conneetez-vous an repertoire qui contient le programme LEGEND (par 
c.xcmplc C:\LEGEND). 

Tape/. LEGEND et appnyez sar ENTER pour faire demarrer le programme. 

Pendant Introduction, vous pouvez appuyer sm n'importe quelle touche 
pom commencer un nouveau feu on restaurer un ancien jeu, en utilisant la 
touche ile fonction El. 

Pour sauvegarder un jeu 

An loui\ tie Ui quite, il sepeut que vous dSsiriez sauvegarder sm disque dur 
voire progression Jans le jeu. Silectionnez pour cela Vicdne de disquette a 
Vicran de stock pour obtenir le menu de sauvegarde. 

Pour charger un jeu sauvegarde 

Connectez-vous au repertoire qui contient le programme LEGEND. 

Tapez LEGEND pour exeeuter le programme. 

Une fois que ^introduction a commend, appuyez sur n'importe quelle 
touche. Une option vous permettra de restaurer un feu sauvegardi, en 
appuyant sur la touche El. 

Assistance technique 

An cos oil vous rencontriez des problimes de chargemeni avec ceproduit, 
veuillez nous expedier les disquettes et les disquettes SEULEMENT (gardez 
Vembattage d'origine et la documentation), solidement emballies, a Vadresse 
suivante : 

Department LEGEND 
PC) BOX 51 
BURGESS HII I 
WEST SUSSEX 
RH15 9EH 

GRANDE-BRETAGNE 

Veuillez joindre a voire envoi des informations sur voire ordinateur ainsi 
qu'une brhve description du problfrne. Vous nous effbrcerons de remplacer le 
feu dans les 28 jours suivant la reception de votre envoi. Cette procedure 
n'affecte en rien vos droits statutaires. 
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Resume des commandes 

Atari ST/Commodore Amiga/PC IBM 
A Vinterieur des cachots 



Commandes au clavier 
Fl 

F2 

F3 

F4 

F5 

F6 

F7 

F8 

F9 

FIO 

ou 

Barre d'espacement 

1 aO 
Enter 

2 du pave numerique 

4 du pave numerique 
6 du pave numerique 
8 du pave numerique 

5 du pave numerique 
Control 

(touche de commande) 
Escape 

* sur le pave numerique 
- sur le pave numerique 
N'importe quelle touche 



Selectionner guerrier sauvage (Berserker) 
Select ioiiucr troubadour ( Troubadour) 
Silectionner assassin (Assassin) 
Selectionner maitre des runes (Runemaster) 
Push (appuyer) 
l ake (prendre) 
Look (regarder) 
( )pen (ouvrir) 
Shut (fermer ) 

Fonction spiciale de personnage 

inaction speciale depersonnage 
Jeter sort (maitre des runes settlement) 

Kallier 

< urseuf d'ecran vers le BAS (PC IBM) 

( urseur d'icran vers la GAUCHE (PC IBM) 

i urseur d'ecran vers la DROITE (PC IBM) 

Curseur d 'eeran vers le HA UT (PC IBM) 

Bouton de selection (PC IBM) 

Bouton de s&ection 

Fuir/s'echapper/le mode poule mouillee I 
Interrompre le jeu (ST/Amiga) 
Interrompre le jeu (PC IBM) 

Reprendre le feu 



En dehors des cachots 

S Afpcher Vicran de sortiliges (le maitre des 

runes doit etie le chef ) 

Commandes avec la souris 

Bouton de gauche Bouton de selection 
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Demarrage rapide - conseils aux debutants 

Demarrage rapide 

Dans ces instructions, nous utilisons I'expression 'cliqucr sin '. Pour 
ctiquer sur quelque chose, vous devez positionner lc curseur a Vicran 
(en utilisant soit la souris, soit lc clavier) sur I'objct on Voption 
choisi (c) ct appuyer sur votrc bouton de selection pour terminer le 
geste desire. 

Nous supposons que wus avez chmgi le jcu el wus trouvez 7 Vicran de 
chargement qui comporte les options 77 to load saved game* (Fl pour charger 
un feu sauvegardi) ou 'Press any key for new game' (appuyez sur n'importe 
quelle touche pour un nouveau jcu). Pour commencer un nouveau feu, il vous 
foul appuyer sur n'importe quelle touche* 

Apparati ulors Vicran 7c selection de personnage. Commence/ pur 
selectiouner votrc grotipe de quatre personnages, Cliquez simplement sur 'OK' 
pour accepter les quatre persormages proposes. 

Aprcs avoir sclectionue uu nouveuu jcu, vous wire/, d'obord oppnroitre une 
Carte du pays de Trnzere. An centre de In carte se trouve une bunniere de 
content pule comportunt cinq petites croi.x. ( ctte bunniere represcnte votrc 
equipe. Ne vous occupez pus des unties barmtires quipeuvent iventuellement 
apparattre sur la carte ; cvitc/ tout de mime de cruiser le chemin d'une 
huuuierc rouge (hunniercs malifiques) lorsquc votrc equipe se ticplnce. 

Envoyez votregroupe d'aventuriers 7 la ville de Treihadwyl, qui se trouve 
juste au s//7 de Vemplacement de deport de voire bunniere sur In carte. En 
plagant le curseur sur lc purchemiu qui se trouve en bus 7c I'ecriiu, vous wire/ 
s'afficlier le nom de la ville duns cclui-ci. 

Treihadwyl est I'endroit ou wus allez mener votre premiere quite 
i1"initiiitiou'. Pour VOUS rendre 7 une ville de la carte du pays, positionnez le 
curseur u I'ecrun sur In ville de destination ct cliquez sur celle-ci. La bunniere 
d'cLjuipe se dirige done wi s Treihadwyl 

Pour mener a Men votre quite a Treihadwyl vous devez explorer le 
cachot et localise! le laissez-passer. Ce laissez-passer pennettra a vos 
aventuriers de rendre visite au roi Necrix III dans son chateau (qui se 
trouve au nord-oucst de Treihadw yl sur la carte de pays). 

Vous verrez maintenani s'afjkher une liste d'endroits o visiter duns 
Treihadwyl 

Essayez de visiter In guilde. Appuyez pour cela sur 4 sur votre clavier ou 
placet lc curseur o I'ecrun sur 4 ct appuyez sur le bouton de selection. Une fois 
7 la guilde, il vous faut entrer dans lu cave (en silectionnant Voption 4). 

Vous voild duns lc cachot de Treihadwyl C'est id que se diroule In 
mojeure partie de I 'net ion I 
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En premier lieu, Use/ lu puuenrte fixce uu pilicr qui se trouve o cote de 
I'entrce que vous vene/ d'empruntci . Pour ce joire, selectiouner LOOK 
(regarder) dans lu inure de menu apparaissant duns lu partie InfMeure de 
I'ecrun (I'option LOOK change 7c couleur pour vous iud'upicr qu'elle est pi etc ct 
qu'elle attend d'uwir quelque chose u regarder). Silectionnez ensuite lc curiam 
ile sol sur lequel se trouve le pilicr. La poncortc s iif jiclic ulors uu centre de 
I'ecrun pour que vous puissiez In lire. Quand vous avez termini, cliquez 
n'importe on pour lu folic disparattre. 

Notez que pour manipuler n'importe quel objet ou nieuhle, vous 
devez selectiouner Voption de menu correspondante, puis cliqucr au sol 
sur le carreau ou se trouve la cible et non pas sur la cihle elle-meme. 

Selectionnez OPEN (ouvrir) dans lc menu, puis silectionnez le coffre qui se 
trouve uu sinl-ouest de lu piece. Leguerrier siiuvii^c s'avancera pour ouvrir lc 
coffre. Sclectionue/ ensuite LOOK (regarder) et clique! u nouveuu sur le coffre. 
Si vous trouve/ uu trcsor Ctrciisurc'l, selcctiomie/ TAKE (prendre) iliius le 
menu puis diquez 7 nouveau sur le coffre pour prendre le trcsor. Uu message 
iluns Li partie iufericure de I'ecrun vous indiquera ce que VOUS avez pris s'il y 
avail quelque chose. Ripitez lu manoeuvre owe I'horloge 7/// se trouve duns le 
coin nord-oucst de lu piece. Vous n'nve/ toutefois pus besoin de I'ouvrir ou 
p rentable. 

Notez que tous ces gestes ont ete accomplls par le guerrier sauvage, 
car il est le chef d' equipe actuel. Vous pouvez fairc fa ire une action 
differente a chaque membre de Tequipe en silectionnant un 
personnage different. Pour cela, cliquez sur les figurines qui se trouvent 
dans le coin inferieur gauche de Vecran. Le socle de chaque personnage 
s'illumine pour indiquer qu'il a ete selectionne. Vous pouvez faire 
regarder la pancarte a Tun d'eux, ouvrir le coffre a un autre, regarder 
Thorloge a un troisieme. 

Pour quitter lu piece, clique/ sur le carreau de sol foncc 7 I 'extreme limitc 
ouest de celle-ci (deniere lu porte). L'enscmble de Viquipe vu ulors cssovcr 7c 
SOrUrde In piece. Xtulheureusement, cette portc-lu ne s'ouvre pas. Selectionnez 
OPEN (ouvrir) puis clique/ sur le curicuu de sortie fonce deniere lu porte. Le 
message The door will not budge* (lu porte refuse 7c S J OUVrir) s'nfficlic, et lu 
porte reste fermec. 

Vous cutrez suns doute remurquc uu certain nombre de symboles itranges 
sur lc sol de In piece. Duns le coin nord-oucst se trouve lu rune magique qui 
represcnte les digdts (DAMAGE), ct en face, 7<///s le coin nord-est, lu rune 
magique deguirison (HEALING), Le mattre des runes fait un large usage des 
runes 7 chaque fois qu'il desire prepurcr ou jetcr un sort. Ces runes representent 
des indices qui doivent vous aider 7 entreprendre les actions nicessaires pour 
soi tir de cette piece. 
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Selectionnez le maitre des runes (soil en cliqwmt sur le socle de la figurine 
dans le coin infirieur gauche, wit en appuyant sur la touche F4 tie voire 
clavier). Vous noterez qu'il posside un bol posi sur /'//// de ses socles dans le 
coin infMeur droit de Vicran. Cliquez surce bol. 

Un Scran different se charge. II s'aglt de I'ecran (le preparation de sorts du 
maitre des runes. Dans la panic superieure droite, vous voyez seize kdnes. 
Trois d'eutre elles sont occupies par des runes. La rune da haui (en forme de 
fliche) est la nine MISSI1 E. La Suivante est la rune DAMAGE (de depots) (<////' 
ressemble an pen a un Z) et la demure (en forme de X penchS) est la rune 
HEALING (de guirison). 

Au milieu du hunt de Vicran apparati le maitre des runes, qui tieut a la 
main un hoi et un pilon : VOUS etes tlaus la fenetre de preparation. En desSOUS 
de cette fenetre soul afftchis huit ingredients differents, clnicuu accompagne de 
son uuuiero. 

A gauche apparaissent igalement quelques 'nones (un parchemin et un 
d ill et ii droite deux icdnes de bol Ne VOUS en OCCUpez pas pour le moment. 

Vous devez preparer un sort MISSILE DAMAGE (missile/degats) et un sort 
Mlssll l ill At ING (missile/guerison) que le maitre des runes pourra utiliser 
dans hi premiere piece pour ouvrir les partes. Pom ccla, suivc/ les instructions 
suivantes : 

Sclcctionue/ la rune MISSB E. VOUS la wire/ apparaitrc dans la partie 
gauche de la fenetre de preparation, son nom s'affichant dans le coin InfMeur 
gauche de I'ecran. 

Sclcctionue/ nuiintcnant line aile de chauve-SOuris (WING OF BAT), le 
premier ingredient de la reserve d-ingridients. Elle apparati a droite de la 
jenctre de preparation, sou nom etant affuhe au-dessous du nom de la rune 
dans le coin in ferieur gauche de I'ecran. 

( liquez sur lii rune MISSILE dans la fenetre de preparation. Idle apparait 
dam le coin infMeur gauche de I'ecran : la main melange les deux elements 
dans le hoi de cuisine. 

Vous venez de creer un sort MISSILE. 

Cependaut, ce sort n 'est pas encore pret. \ 'ous n 'avez produit i\uc le 

premier dc ses composants. 

La meme mctliode s'opplique a Vingridient HI A I ING (guirison). 
Selectiouue/ la rune HEALING, puis selectionne/. le venin de Hedjog (Hedfog 
venom) pour I'v ajouter (e'est le ciinpuemc ingredient, en forme de houteille). 
SuiWZ eusuite la meme proccilurc que pour le MISSILE. 

Selectionnez RUNE (qui apparait a gauche de la fenetre), puis 
INGREDIENT (a droite de la fenetre). Cliquez sur RUNE dans la fenetre (le 
symbole apparait dans le coin inferieur gauche de I'ecran). II vous foul 
maintenant milanger MISSILE et HEALING (guirison). Selectionnez le bol de 
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cuisine pom les milanger. Le sort figure nuiintcnant sur la liste des sorts en 
coins d'utilisation ('Spells in Use'), Vous uotere/ que, mainteuaiit que le sort 
ii l est termini, le titre de la fenetre est maintenant 'spell 2' (sort n°2). 

Pour creer un sort MISSILE DAMAGE (missile/degats), remplacc/ 
simplcment la rune HEALING (guirison) et ses ingredients par la rune 
DAMAGE (degdts) et ses ingredients (Brimstone). Ce sera le sort n°2. 

Comment savez-VOUS quel ingredient va avec quelle rune ? Eh hieu, si vous 
cliquez sm VoAl qui se trouve tlaus hi partiegauche tie I'ecran, vous vowv 
s'afficher un autre ecran qui VOUS moutre ce que vous deve/ savofr sur les runes 
que VOtre maitre des runes a iiituellcment en sa possession (plus tard, au coins 
du feu, il pourra s'en procurer d'autres aupris de I'Aucicu dans les montagnes). 
Pom retoumer a I'ecran de preparation de sortlliges, cliquez a n'importe quel 
endroit 

Pour voir le sort MISSILE HEALING (missile/guerison), cliquez sur le 
parchemin dans la partiegauche de I'ecran. l. f icran 'Spells in use' (sorts en 
coins d'utilisation) se superpose au precedent. Le sort se trouve a 
Yemplacement n 1. 1 'emplacement n 2 doii contenir le sort MISSILE 
DAMAGE (missileAle^dts). t liquez sur le numero I puis sui hi petite icone de 
parchemin qui se trouve a droite pour obtenir son nom ainsi que la liste des 
ingredients que vous avez utilises. Cliquez eusuite n'importe oil pour f aire 
disparattre eel icran. Vous pouvez procider de la meme maniire pom le sort n 
2. 

Vous ame/ besoin de ces sorts plusieurs fbis ; cliquez sur le numero du sort 
puis sur la petite icdne de hoi a droite. Cette procedure prepare unc dcu.xicmc 
mouture du sort. Le nombre de fois que vous pourrez jeter ce sort augmente a 
chaque nouveau elk. Lorsque vous possedez trois sorts de MISSILE HEALING 
(missile/guerison), cliquez sur le numero 2 et procedez de la meme facon avec 
MISSILE DAMAGE (missile /digits). Vous remarquerez que les ingredients sont 
automatiquement prilevis. Cliquez maintenant en dehors de I'd ran 'Spells in 
use' (sorts en cours d'utilisation) pour le quitter. 

Pour jeter le sort, selectionnez Vicdne de sortie de I'ecran de sortileges. 

Selectionnez le maitre des runes dam le cachot puis selectionnez son 
aptitude personnel le, c.-a-d. CAST SPELL (jeter des sorts), en cliquant sur le 
menu d'actions, ou appuyez sur la touche F10. 

La liste des sorts en COUTS d'utilisation S'affiche. Place/ le poinleur sur le 
numero 2 (le sort MISSILE DAMAGE). La liste apparait. Vous notere/ que le 
maitre des runes a leve les mains vers le ciel, pret a jeter le sort. 

Deplaav le curseur a Vicran pom le /aire pointer sm la rune de digits qui 
se trouve au sol. ( 'liquez sur le carreau correspondent Le maitre des runes va 
jeter un projectile sur la rune. Si la vote est litre, le projectile louchera la Cihle. 
La parte ouest est alors ouverte ! Jetez le sort MISSILE HEALING 
(missile/guerison) (sort n I) sur la rune de guirison qui se trouve dans le coin 
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nord est et la parte est s'ouvrira igalement, si auam obstacle ne se trouve sur 
son chemtn, S'il y a un obstacle, fades s'approcher le maftre des runes de la 
ciblc et reessayez. 

Vous pouvez maintenant cliquer sur le carreau de sortie fond se trouvant 
derribre la parte Quest qui est maintenant ouverte. I 'equipe va sortir de la piece 
et s 'engagei dans un couloir, 

Unc fois dans le couloir, cliquet sur le dragon qui se trouve dans le coin 
supMeur gauche de Vicran. Vous ferez ainst apparattre a Vicran unc carte tic 
feu qui vous montrera que vous vous trouve/ maintenant duns un couloir. Ellc 
vous dira igalement en quel lieu et u quel niveau de cachot vous vous situez. 
Dims lecas present, vous etcs & Treihadwyl, uu niveau l. Lejeu s'interrompt 
le temps que la carle est d Vicran. 

Pour faire disparattre la ante, cliquez sur celle-ci a n'importe unci endroit 
idique/. cusuitc sur le siic a dos qui se trouve h cote du dragon. Vous fere/ 
ainsi apparattre un Scran de stock qui affichera tons les objets one votre 
persormage actuel poss&de ainsi que toutes ses forces et faiblesses. 

Pour quitter cet icran et retourner a Vintage du cachot, cliquez sur Vicdne 
en forme de X. 

Silectionnez maintenant Vassassin et faite$4e avancer juste ou-dclu de la 
porte Quest Silectionnez cusuitc le amc de sortie derriire la porte pour faire 
/un til Viquipe. VOUS rctrouvcrcz votre equipe duns unc piece qui conticnt un 
unique chemtn faisant le tour du centre de la piece. Cette piece conticnt 
igalement ties monstres ! (Si vous voutez, vous pouvez htterrompre lejeu id et 
lire le passage SUivant pour VOUS preparer a a^ir pour survi\ re am monstres de 
cet endroit.) 

Appuyez immidiatement sur Fl pour silectkmner votre guerrier sauvage, 
puis appuyez sur F10 on sur la Inure d'espacement pour le faire entrer dans la 
'Berserker Rage* (rage du guerrier sauvage). Appuyez cusuitc sur la touche de 
ralliement (ENTER) pour faire passei tout le monde en mode de combat. Le 
guerrier sauvage, a la t&te de Viquipe, va sefeter sur les monstres pom 
commencer d se battre avec eux. i ertains ties monstres peuvent se tiliporter 
derricre legroupe, alors prenez garde. S'ils le font, les autres membres de 
Viquipe les combattroni font qu'ils seroni en mode de combat. 

Lorsque les unties se battent, its est preferable de se servir de 
VapUtude de Vassassin a se cacher duns Vombre ( Hide in Shadows') 
qui le rend invisible aux yeux des monstres. Le troubadour sent bien 
avisi de jouer une milodie de barde (Bardish Melody') - mi debut, il 
n'en possede qu'une, la 'March of the Bold Ones' (man he des 
Intripides). Si le maitre des runes possede un sort d'attaque (comme 
MISSILE DAMAGE par exemple), il feru bien de s'en servir. 

Enfin, essayez de selcctionuer le coq qui est assis duns le coin superieur 
gauche de Vicran. Votre equipe va maintenant passer a ce que nous appelons 
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le mode coq, OU mode poult mouillec, on mode de fuite, etc. Aucun aventuricr 
qui se respecte ne fuit jamais le danger, mais vous avez Vexcuse d'etre un 
debutant, etc. 

Le mode poule mouillee fait fair votre equipe, dans la panique generate, 
vers la sortie la plus prochc. Pout arrcter la nice, utteude/ que les quatre 
membres du gTOUpe soient dans la mcme piece et i liquet sur Vicdne de poing 
scire qui se trouve dans le coin iufericur gauche de Vicran. i e poing est Vicdne 
de ralliement qui donne u tout le monde Vordre de s'arriter et de se rassembler 
(si yoUS preferc/, VOUS ponce/ aussi appuycr sur ENTER pour activer cette 
icone). 

Les monstres voni vous suiwe, mats la bataille devrait vous semblerplus 
facile maintenant quelle se dcroulc dans uu nouccl endroit. Vous devrie/ 
normalement survivre au combat Si e'est le cos, felicitations ! Vous avez 
gagni vos premiers points d experience ! Si vous ne survivez pas, recommencez. 
Unc fois que VOUS uurc/ complis la munierc de riagir en situation de combat, 
les chases vous parattront beaucoup plus faciles. Ne cede/ pas a la panique. 
reuse/ toujours dee que fait c ha que membre de Viquipe pendant la bataille et 
a la munierc dont il pent aider les autres. 

Si vous avez tue des monstres, il se pent qu'ils aient laissi des sacs d'or 
dans la piece. Selectionnez quelqu'un pour recuperet I'un de ces sacs. Le 
persormage choisi ramassera automatiquemeni /'ensemble des sacs presents 
dans la piece. < e but in represcnte votre unique source de revenus dans lejeu. 

Si I'un lies membres perd tics rapidement ses points (sou stock de cranes 
dans le coin inferieur gauche de Vicran degenere alors ties vite), selectionnez ce 
persormage et appuyez sur RA1 LY (ralliement) pom appeler les autres a Vaide. 
S'il v a de la place. Us devraient arriver a temps. 

Vous venez de faire VOS premiers pas dims un monde ranpli de magie ct de 
massacre, de monstres et de monstruositis. 

Vous pouvez diambulez quelques temps dans le cachot, en utitisanl la 
rage du guerrier sauvage (Berserker Rase) et le ralliement (Rally) quand vous 
vous trouvez engagi dims uu combat Le seal mown de terminer le feu consiste 
a apprendre la munierc d 'utilise/ / 'ensemble des elements d la disposition de 
VOtre equipe d'aveuturiers. Si VOUS voulc/, jouez au jcu en lisant le manuel 
principal, en interrompant faction lorsque vous avez besoin de rejlecbir. 
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Tuyaux 

• An debut du jeUj gardez le mattre des runes en dehors des combats et 
attendez qu'il dispose de quelques born sortileges de digits. Plus tard, 
torsqu'il sera plus puissant, il pourrait bien s'avirer Ore le personnage le 
plus important de votrc equipe ! 

• Si quelqu'un meuri au debut du feu, rapportez ses os an temple pour te 
ressusciter. Le fait d'etre niort une fob n\if (cetera en rien les performances 
de vos personnages une fois revenus a la vie ! II vous faut toutefois stimuler 
a nouveau leur score de chance avant de penetrer une nouvelle fois dans an 
cachot en priant dans un temple sacre. 

• Lorsqu'un mois s'est ccoule thins le jeu, commence/ a surveiller Vital des 
donjons pour voir comment lis sont defendus. S'ils deviennent settlement 
pen defendus ou a peine gardes, e'est quits out grand besoin d'un don en 
argent 

• SAUVEGARDEZ regulierement voire jeu. Si vous etes particulieremcut 
paranoiaque, sauvegardez toutes les deux ou trois batailles. 

• // y a a Yreihadwyl une diamine de regeneration. Si vous arrive/ a la 
trouver, les aventuriers marts peuvent y etre ressuscites. Si VOUS ne la 
trouvez pas, le temple sacre le plus proche de Treihadwyl se trouve a 
Martindale ! 

• Si vous trouvez un casque sacre a Treihadwyl, donnez-le au guerrier 
sauvage et faites-le I'equiper. A chaque fois qu'une bataille se deroule, 
faites-le entrer dans la rage du guerrier sauvage comme a Taccoutumee et 
selectionnez le casque sur son socle d'arcane pour lui faire fairc une 
intervention magique I 

• Malgre le fait que vous ayez a votre disposition une carte (ccllc d'Elliot le 
dragon), il vous faudra quoad meme noter oil se trouvent les entrees et les 
sorties ainsi que Vendroit oit vous avez trouve certaines cles speciales, etc. 
Le mieux est d'etablir un suivi du jeu sur papier quadrille. 

• Essayez tie faire en sorte que votre equipe progresse d'un niveau a I'autre 
OU meme rythme. Ne laissez pas un seul des membres du groupe se charger 
de tous les combats. Repartissez les responsabilites, sans quoi vous finirez 
avec une cquipc desequilibree oil se cotoieront aventuriers tres forts et 
personnages tres faibles. 

• Evitez les rencontres de bannieres au tout debut du jeu ; atteude/ que les 
combats aient fait monter votre equipe de phisieurs niveaux tie ciichots. 
Certaines bannieres sont plus faciles a combattrc que d'autres (celle du 
faucon etant la plus facile et celle du crane la plus ilifficile). Vous pouvez 
rapidement accumuler de nombreux points d'experience en remportant une 
rencontre de bannieres, mais votre eipiipe pent aUSSi etre nnissiicree si elle 
se precipite sur Vermemi sans experience suffisante du combat ! 
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• Si vous ave/ un ami qui joue egaiemeut a LEGEND sur son ordinateur, il 
se pent qu "d ait prepare des sorts tliffereuts des vdtres. II est toujours bon 
d' essay er des sorts que d'autres personnes out crees et trouves utiles dans le 
jeu. 
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Guida veloce di riferimento 
e di installazione 

Si prega di teggere attentamente le seguenti informazioni specifiche ill computer 
prima di installare ogiocare a LEGEND. 

Giocare a Legend dal floppy disk 
(Amiga/ST/PC) 

Prima di giocare a LEGEND avete bisogno di un dischetto vuoto formattato che 
etichetterete 'GAMESAVE' (solvate ilgioco); ne avrete bisogno mentre giocate 
per salvare il gioco. Consultate il manuale che accompagna il vostro computer 
se avete bisogno di informazioni relative a questo procedimento. 

Giocare a Legend dal disco rigido 
(solo con PC) 

Non c't bisogno di formattare un dischetto poichi igiochi salvati verranno 
immagazzinati sul vostro disco rigido nella directory di default di LEGEND. 

Amiga/Atari ST 
Istruzioni di caricamento 

Per caricare LEGEND mettete il dischetto chiamato 'Hoot disk ' (Dischetto di 
awio) ncll'unitn interna del vostro computer. Acccihlcte il computer e ilgioco 
caricherd automaticamente. Durante Vintroduztone premete quatsiasi tasto per 
abbandonare Vintroduzione e awiare il gioco, Se giocate a LEGEND per la 
prima volta premete qualsiasi tOStO per av\iare un nuovoghco. Se volete 
ripristinare ungioco salvato premete il tasto di fun/ione I I. Seguite le 
istruzioni mtto schermo e al prompt inserite i dischetti. Legend non supporta un 
disui rigido su STdi Amiga e Atari. 

Salvare un gioco 

Durante la ricerca vorrete salvare i vostri progressi sul dischetto. Sele/.ioinitc la 
icona del dischetto sullo schermo dell'iuventario che mostrcra il menu del 
dischetto. Inserite il dischetto vuoto formattato prima di ini/iare il 
procedimento di salvataggio del dischetto. 
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PC IBM e compatibili al 100% 
Utenti di mouse 

Se volete usare un mouse quando giocate a LEGEND, dovete installare un 
dispositivo del mouse Microsoft compatihile prima di COtkare il giOCO. Si prega 
di cousultare le informazioni fbrnite con il mouse per sapcre come fare questo. 

Istruzioni di installazione 

Dovete installare LEGEND pergiocare. I dischctti foruiti nella scatola contiene 
file compressi c non funziona sen/a far girare il programma di installazione. 

Se volete installare ilgioco SU dischctti floppy avrete bisogno di dischetti 
vuoti formattati per completare il procedimento. Ad esempio se volete 
installarlo su floppy disk da 3,5' 1,44Mb avrete bisogno di 2 dischetti. 

Per installare LEGEND mettete il dischetto chiamato 'Install disk' 
(Dischetto di installazione) nella vostra unitd floppy. Passate a quell'unitd (ad 
esempio A:), poi digitate install e premete il tasto INVIO. 

Seguite le istruzioni sullo schermo, cambiando dischctti quando slete 
sollecitati. Si pregano gli utenti che installano su floppy disk di etichettare i 
dischetti installati quando sollecitati dal programma di installazione. 

Floppy disk per PC 

Awiare un nuovo gioco 

Mettete il dischetto etkhettato 'Play Disk #1 ' (Dischetto delgioco #/) 
nell'unita interim del vostro computer. 

Al prompt del DOS (ad esempio A:) digitate LEGEND e premete INVIO per 
awiare il gioco. 

Una volta che Vintroduzione e inizi&ta, premete quaisiasi tasto per awiare 
il gioco. 

Salvare un gioco 

Durante la ricerca voncte salvare i vosfri progressi sul dischetto. Selezionate la 
icona del dischetto aWinterno detlo sdiermo delVimentaria per jure apparire il 
menu del savegame (Satvate ilgioco). Inserite il vostro dischetto 'GAMESAVE' 
(solvate il gioco) prima di iniziare Voperazione di salvatagglo. 

Caricare un gioco salvato 

Per caricare un gioco salvato scegliete Vopzione, ripristinate il gioco, premendo 
il tOStO di fun/ione II, mentre siete sullo schermo dci titoli. 
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Sistemi di unita rigida 

Avviare un nuovo gioco 

Passate alia dilatory che contiene il programma LEGEND (ad esempto 
C:\LEGEND). 

Digitate LEGEND e premete INVIO per avviare il programma. 
Durante Yintroduztone premete qualsiasi tasto per avviare un nuovo gioco 
o ripristinare un vecchio gioco usando il tasto di fimzione Fl. 

Salvare un gioco 

Durante la ricerca vorrete salvare i vostri progressi ml disco rigido. Selezionate 
In icona del dischetto all'interno dello schermo delVirwentario per [are apparire 
il menu di salvataggio. 

Caricare un gioco salvato 

Passate alia directory che contiene il programma LEGEND. 

Digitate LEGEND per fare girare il programma. 

Una volta che Yintroduzlone c iniziata, premete qualsiasi tasto. Avrete 
un'op/ioue per ripristinare un gioco salvato, il tasto di funzione PI. 

Assistenza tecnica 

Nel caso in cut incontraste delle difficoltu con questo prodotto, si prega di 
pone solo i dischetti (tenete il pacchetto e la documentazione) in un pacco 
resistcnte e Spediteli m 

Deportment LEGEND 
P0B0X5I 
BURGESS HILL 
WEST SUSSEX 
RH15 9FH 

Si prega di includere i dettagli del vostro computer e una brew descrizione 
del problema incontrato. Cercheremo di sostituirlo entro 28giorni dal 
ricevimento del dischetto. Questo non influisce in nessun modo mi vostri 
diritti statutari. 
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Sommario dei controlli 

Atari ST/Commodore Amiga/PC IBM 

Nei sotterranei 
Controlli della tastiem 



Fl 

F2 

F3 

F4 

F5 

F6 

F7 

F8 

F9 

FIO 

o 

Barra di spaziatura 
da 1 a 0 

Invio 

Tasto numerico 2 
Tasto numerico 4 
Tasto numerico 6 
Tasto numerico 8 
Tasto numerico 5 
Control 
Escape 

Tasto numerico * 
Tasto numerico - 
Qualsiasi tasto 



Selezionate Berserker (Guerriero vichingo) 

Selezionate Troubador 

Selezionate Assassin 

Selezionate Runemaster 

Push (Spingete) 

Take (Premkte) 

l ook (Guardate) 

open (Aprite) 

Shut (Chiihlete) 

Abilitt) speciali del personaggio 

Abilitu speciale del personaggio 

< ast Spell (Prominent di incuntesimi) (solo il 

Runemaster) 

Rally (Adunata) 

Puntntore mllo schermo IN GIU' (Pi IBM) 

Puntatore mllo schermo A SINISTRA (PC IBM) 

Puntutore sullo schermo A DESTRA (PC IBM) 

Puntatore sullo schermo IN SU (Pi : IBM) 

Pulsante di selezione (PC IBM) 

Pulsonte di sele/ione 

Modulitu Fuga/Cotrete via/Polio! 

Interrompete il gioco (ST/Amiga) 

Interrompete il gioco (PC IBM) 

Togliete la pausa (PC IBM) 



Fuori dei sotterranei 

S Mostra lo schermo degii incuntcsimi dl Runemaster 

deve essere il capo) 

Controllo del mouse 

Pulsante del sinistra Pulsante di selezione 
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Avvio veloce e suggerimenti per i 
principianti 

Avvio veloce 

// termine 'clickare s//' viene usatio in tutte U istmzUml Per cUckare 
s// qudkosa dovete spostare ll cm sore sulla schermo (per mezzo del 
mouse o delta tastieru) mtt'oggetto/elemento/opzlone the volete e poi 
premete U pulsante di sele/ione per completare la tnossa. 

Supponiamo che abbiate earn ato il gioco e the slate sullo si hermo di 
caricamento con le opzionl Tl to loud save game' d i per caricare solvate il 
gioco) o Tress any key for new game' (Premete qualsiasi tasto per nuovo 
gioco). Dovete premete qualsiasi tasto per awiare un mwvo gioco. 

Apparira lo schermo di selezione del personaggio. Prima dovete selezionare 
il vostro gruppo di quattro personaggl. Basta clickare su 'OK' per accettare i 
quattro in offerta. 

Dopo aver selezionato un nuovo gioco, vedrete prima una mappa che 
mostra la term di Trazere. Nel mezzo della mappa c'l uno stendardo di colore 
cMato con cinque plccole croci sopra, Questo stendardo rappresenta il vostro 
gruppo. Sou \ i preoccupate degli altri stendardi che potrarmo apparire sulla 
mappa, anche se dovreste t en are di evitare di attraversare i percorsi con uno 
stendardo rosso (cattivi) quando il vostro gruppo sta per partire. 

Mandate il vostro gruppo di quattro awenturieri alia dtth di Vreihadwyl, 
(questa ciM si trova immediatamente a sail della posizione di partenza dei 
vostri stendardi sulla mappa. Vedrete il suo nom apparire nella pergamena in 
fondo alio schermo quando il cursore viene posizionato sopra). 

Vreihadwyl rappresenta il luogo in cui la prima ricerca di 'iniziazione' 
vend complctata. Per SpOStarsi sulla mappa del territorio, posi/iouute il 
cursore sullo schermo sulla citta e clickate sulla destinazione desiderata. Lo 
stendardo del gruppo si spostera a Vreihadwvl. 

Per completare la ricerca a Trethadwyl dovete esplorure il 
sottetraneo e locali//are il permesso. Questo permetterd ai vostri 
awenturieri di visitare Re XecrLx III nel sua castetto (che si trova 
a nord ovest di Vreihadwyl sulla mappa del territorio). 

( ha vi appare un elenco di posti da visitare all'interno di Treihadwyl. 

Provate a visitare la Guild (Hilda), (premete 4 sulla tastieru o apostate il 
puntutore sullo sc henna su 4 t premete il pulsante di sele/ione). Una volta die 
side nella Gilda, dovete entrare nella i cllar (( antiua) (sele/iouute cioe 
I'opzione 4). 

Ora siete nel sotterraneo di Treihadwyl E'qua die si svolge la maggiar 
parte deU'u/ione! 
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Prima di tutto dovete leggere U segnale che e appeso alia colonna vicino 
all'entrata attraverso mi siete entrati. Sele/iouute look (Guardate) dalla 
hurra dei menu mosttata nella meta inferiore deUo schermo, dop/ioue l ( )( )K 
Liunhiera colore per indicate die e proutti e aspetta ipiulcosii dii guar dare). ( )rn 
sele/ionate la mattonella del pavimento su cui si ttova Li COlomm. II seguule 
verru mostruto id centra dello si hermo perche lo legg'nite. Quando siete pronti. 
clickate ovunque per toglierlo. 

Notate che per manipolarc iptalsiasi Oggetto o mobile, dovete 
sele/ionare l op/ione pertinente dal menu, poi clickate sulla 
mattonella del pavimento sn Oil si trova il hersaglio, non il hersaglio 
stesso. 

Sclc/iouutc OPEN (Aprite) dal menu, poi sele/iouute il jor/iere die si trovu 

nella parte sad occidentale della stanza, ll Guerriero Vkhingo attraverseri e 
aprira il jor/iere. sde/ionute WOK (Guotdate) e clickate s/// fbrziere ill nuovo. 
Se trovate 'treasure' (tesoro) selezionate TAKE (Prendete) did menu, poi 
clickate ill nuovo sal foruete per prendere I 'oggetto. Un messaggio nella meth 
inferiore dello schermo vi dird cosa avetepreso se non e'era niente. Ripetete 
Voperazione con Paralogia all'angolo a nord ovest della stanza, eccetto die 
questa volta non avete bisogno di aprirlo prima. 

Notate che tntte le a/ioni sono state eseguite dal dnerriero 
\ ii hingo ed egli e I'attnale capo del gruppo. Potete far fare ad Ogni 
memhro del gruppo un'a/ione diversa selezionando un personaggio 
diverse. Per fare questo clickate sulle statuette nell'angolo in hasso a 
sinistra sullo schermo. II piedistallo alia hase di ciascun personaggio 
sara eviden/iato per indicate che e stato selezionato. Se volete, ad uno 
potete fare vedere ii segttale, ad un altro potete fare aprite il for/iere e 
ad un altro ancora guardate Paralogia. 

Per abbandonare la stanza, clickate sulla mattonella scuta al limite di 
ogni loculitu ad ovest (Metro la poi tin. Tutto il gruppo tenterb di mardare fuori 
della stanza. Sfbrtunatamente questa porta partkolare non si aprirh. 
Sde/ionute OPEN (Aprite), poi clickate sullu mntionella scum alVusdta dietro 
alia porta, ll messaggio The door will not budge* (La porta non si muoverd) 
non verrd mostrato e rimarru chiusa. 

Se avete prestato attenzione avrete notato alcuni sttani simboli sal 
pavimento in questa stanza. All'angolo a nord ovesi c'i la runa magica che 
rappresenta Damage (Danni) e all'angolo opposto c'l la runa magica Healing 
(Guarigione). Le rune vengono usate largatnente dal Runemaster in qualunque 
momento VOglia mescolure o operate un iihuntesimo. Queste rune sono ttacce 
su quello die dovete fate pei metre dalla prima stanza. 

Sde/ionute il Kuiicmustcr (clickate sul piedistallo alia hase delta stutuettu 

all'angolo in basso a sinistra o premete 14 sulla vostra tastiera). Noterete die 
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egli ha una ciotola in una dei suoi piedistatti all'angolo in basso a destra sullo 
schermo. Clickate su questa ciotola. 

Una schermo diverse caricherb. W to schermo di miscugtt degli incantesimi 
del Runemaster. In alto a destra potete vedere sedid icorn, ire delle quail sono 
occupate da rune. La tuna in alto (a forma di freccia) c la runa missile. I a 
rum successiva in basso e la runa DAMAGE (Damn), che assomigtia un po' 
ad una Z) e Vultima, che assomigtia un po* ad una X asimmetrica, i la runa 
HEALIMj (Guarigione). 

l a metd superiore dello schermo mostra il Runemaster che tiene in mono 
la ciotola e un utensile pei mescolare. Questa i chiamata finestra del miscugli. 
Sotto ad essa potete vedere otto ingredienti diversi e il numero di ciascuno di 
essi viene mostrato sotto. 

Ci sono anche alcune icone a sinistra (una pergamena e un occhio) e due 
icone di ciotole a destra. Non vi preoccupate di queste per il momenta. 

Dovete mescolare un incantesimo MISSILE DAMAGl (Danni Missile) e un 
MISSILE HEALING (Guorigtone Missile) che il Runemaster pud usare nella 
prima Stanza per aprire le parte. Per jure questo se^uite le istru/.ioni: 

scle/ioutitc In runu missile. Vedrete apparire lii runa a sinistra nella 
finestra di mescoiamento e il suo nome appare alVangolo in basso a sinistra 
dello schermo. 

Ora sele/ionate WING OF BAT (ata di pipistrello), il prima ingredients tin 
i van ingredienti. I Ingrediente apparlrh a destra delta finestra del miscugli e il 
name wrra mostrato sotto il nome della runa alVangolo in basso a sinistra 
dello schermo. 

( I'u kate sulla Runa MISSILE nella finestra dei miscugli ed essa apparird 
nelVangolo in basso a sinistra dello schermo. Vedrete la mono che mescolera i 
due insieme. 

Ora avete creato un MISSILE. 

QuestO non e un ineantesimo eompleto. Avete creato solo il prima 
eomponente. 

Lo stesso procedimento riguarda la creazlone del eomponente della runa 
HEALING (Guarigione), poi selezionate Hedjog Venom (Veleno di porcuspin) 
per accompagnarlo, (h il quinto ingrediente che assomigtia ad una bottiglia). 
Seguite lo stesso procedimento descritto in missile. 

Sele/ionate quindi runa (che apparira a sinistra sulla jmestra), scle/ionatc 
ingrediente, (apparird alia destra della jmestra). Clickate su runa nella 
jmestra (il simbolo appare ora in basso a sinistra sullo schermo) ( tad dovi tc 
mescolare MISSILE e HEALING (Guorigione) insieme. Sele/ionate I'icona della 
ciotola in tdto a destra dello schermo per mcscolarli. I incantesimo e stato ora 
aggiunto alVelenco 'Spells in Use' (incantesimi in uso). Noterete chepoichi 
Yincantesimo l c ora eompleto, il titolo nella jmestra dei miscugli dice 'spell 
2' (incantesimo 2). 
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Per operate un incantesimo MISSILE DAMAGE (Danni Missile), basta 
sostituire la runa DAMAGE (Danni) e il sua ingrediente Brimstone (Zoifb) al 
posto di HEALING (Guorigione) e il suo ingrediente. Questo sard Vincantesimo 
numero 2. 

Come fate a sapere quale ingrediente va con quale runa? Be', se clickate 
suU'occbio a sinistra sullo sebcrmo apparird un altro schermo che indica 
quello die dovete sapere per le rune che il vostro runemaster possiede 
attualmente. (Ne pud comprare delle altre dall 'Ancient nelle monta&ie pin 
tanli nelgioco.) ( iickate ovunque per ritomare alio schermo dei miscugli degli 
incantesimi. 

Per vedere Vincantesimo MISSILE HEA1 fNG (Guorigione Missile), clickate 
sulla pergamena a sinistra sullo schermo. Lo schermo spells in Use' 
(Im antesimi in uso) vena mostrato sullo schermo. I Incantesimo e al posto 
numero I. II posto numero 2 deve avere Vincantesimo MISSILE DAMAGE 
(Danni Missile). Clickate sul numero I, poi sulla piccola icona della 
pergamena a destra per vedere il sua name e un elenco degli ingredienti che 

avete usato. Clickate ovunque per toglierlo. Se volete fate lo stesso con 
Vincantesimo 2 se volete. 

Per usare questi incantesimi piii di una volta clickate sul numero 
delVincanteshno, poi clickate sul'icona della ciotola a destra. Questo rhnescola 
Ljueliincantesimo. Vedrete che il numero degli incantes'nni aumenta ogrd volta 
the clickate. Quando avete 3 pronunce di MISSILE HEALIXG (Guorigione 
Missile), clickate SUl numero 2 e fate lo stesso con MISSILE DAMAGE (Danni 
Missile). Xotatc chegli ingredienti sono presi automaticamente per voi. Ora 
clickate fuori di 'Spells in Use' (Incantesimi in uso) per farlo scomparire. 

Peroperare Vincantesimo, sele/ionate Vicona di abbandono dello schermo 
degli incantesimi. 

Selezionate il Runemaster nel SOtterroneo e sele/ionate la sua abilitb 
speciale (cio e (.AST SPELL) (pronuncia di incantesimi) cltckando sul menu 
delia/ione o piemcte FW. 

(Hi incantesimi nelVelenco in uso apparirik sullo schermo. Ora clickate sul 
numero 2 (I'incantesimo MISSILE DAMAGE) (Danni Missile) e Velenco 
scompariri. Notate che il Runemaster ha messo le sue math in aria, pronto per 
prouuueiarc un incantesimo. 

Spostate il CUTSOTe SUllo sc hermo in modo che punti alia runa danni che e 
per terra. < liekate su quella mattonella del pavhnento e il runemaster lancera 
un missile alia runa. Se il pOSSOggfo era hhero, il missile colpira la runa. I a 
porta ad (n est si e aperta oral Pronundate Vincantesimo MISSILE HEALING 
(Guorigione Missile) (numero l ) alia runa di guarigione neWangolo a nord est, 
ed anche la porta ad est si aprirh, se il percorso che Vincantesimo segue & 
libero. Se non lo era, spostate il Runemaster piii vidno eprovate di uuovo. 
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Ora potete dickare sulla mattonella scura di uscita del pavimento dietro 
alia porta adovest che si apre adesso. JJ gruppo andrh fuori delta stanza e 
entrerb in un corridoio. 

Quando siete net corridoio clickate sul Drago che siede in alto a sinistra 
sullo schermo. Questo fori apparire una mappa delgioco che vi mostra che 
side ora in un corridoio, \ 'i dim anche dove siete e a die livello di sotterraneo 
sictc. Qui sarete a Treihadwyl, livello I. Tlgioco viene anche 'interrotto' 
mentre la mappa appare sullo schermo. 

Clickate ovunque sulla mappa per farlo scomparire. Ora clickate sullo 
zaino che e accanto til Drago, Questo jam apparire una schermo 
deirinventario che vi mostra tutti gli oggetti che il vostro personaggio attuale 
ha, oltre a tutte le sac forze e lc sac debolezze. 

Clickate suil'icona a forum diX per abbandonare questo schermo e 
ritomare alia visuale del sotterraneo. 

Selezionate VAssassin e fatelo camminare proprio fuori della porta ad 
(mvs/. Ora selezionate il quadrat® di uscita dietro la porta per farepartire il 
gruppo. Vroverete il vostro gruppo in una stanza con un sentlero solitario che 
conduce vicino ai centra della Stanza, Ci sono anche i mostri quil (Se wlelc, 
ora premete Pause j Interru/ione), pot leggete la seguente se/ione in mode da 
essere pronti a quello che dovete fine per soprawivere ai mostri,) 

Premete suhito Fl per selezionare il vostro Guerriero Vichingo, premete 
110 o la hurra di spa/iatura per mandarlo in 'Berserker Rage' (Furia 
scatenata), poi premete il tasto Rally (Adunata) (INVIO) pergettare tutti nella 
modalith di combattimento. Con il Guerriero Vichingo tome capo, il vostro 
gruppo si dud strada tra mostri e comincerh ad attaccare. Alcuni mostri 
possono teletrasportare dietro ai vostro gruppo, quindi state attend. Se to 
fauna, allora gli altri membri del gruppo combatteranno contra di cssi finchi 
sono ancora nella modalita di combattimento. 

Quando gli altri stunno combattendo e consigliabile fare uso 
delVabilita dell' Assassin Hide in Shadows' (Invisibility), che la rende 
invisWile ai mostri. II Troubador dovrebbe suonare ana *Bardish 
Melody' (Melodia hardica) (ne ha solo una, 'March of the Bold Ones' 
(l a man ia dei prodi) all'ini/io. Questo e an ituantvsimo continuo di 
rigenerazione). Se il Runemaster ha an incantesinw di attacco (come 
MISSILE DAMAGE (Dnnni Missile), allora dovrehhe nsarlo. 

lufine cercate di selezionare il polio the siede in alto a rtord est sullo 
schermo* ll vostro gruppo entrerd ora nella modalita chicken (polio), o correte 
via, 0 ftiga, etc. Nessun avvent micro che si rispetti fu^irehhe dal pericolo ma 
potiete essere giustificati pa essere un principiante. 

La modalita polio fa fuggire il vostro gruppo in panko complete all'uscita 
piii vh Xna. Pei smettere ill fuggire via, aspettate che tutti e quattro I membri 
del gruppo siano nella stcssa stanza epoi clickate sulVicona del pugno serrato 



P A G I N A 4 2 



I. E G E N I) 

che c in basso a siuistm sullo schermo. Questa c Vicona RA1 1 ) (Adunata) e 
dice t/ tutti di fermarsi e adunarsi. (Potete premere INVIO per attivare questa 
icona se preferite). 

I mostri W seguirarmo, ma il combattimento dovrehhe essere piu facile 
nella nuova posta/ione. Dovrcste soprawivere alia battaglia. Se lo fate, 
congratulazioni! Avete vinto i vostri primi punti di esperienzal Se rum 
sopravvivete, provate di nuovo. Una volta che capite come reagire in una 
situazione di combattimento le cose vi saranno molto piu facili. Niente pauico. 
Pensate sempre a quello che ogni membro del gruppo fit durante una battaglia 
e come gli altri potrehhero aiutare. 

Se avete ucciso quaiche mostro, forse essi harmo lasciato horse piene di 
oro. Selezionate qualcuno pa raccogliere una delle horse e raccoglierd per voi 
tutte le horse disponibili nella stan/a. Questa e la vostra unica fonte di denaro 
nel gioco. 

Se uu membro perde i punti molto velocemente da smi pita di teschi 
mostrata accanto alia sua statuetta in hiisso a sinistra sullo schermo si 
abbassa improwisamente), poi selezionate quel personaggio e premete RALLY 
(Adunata) per chiedere aiuto agli altri. Dovrebbero raggiungerlo in tempo se c'l 
spa/io. 

Avete fatto i primi passi nel mondo della magia, del cuo.s, dei mostri e 
delle mostruosith, e di tutto dd ad esso correlato. 

Potete vagare nel sotterraneo per un po', infur'umdovi o facendo adunate 
Ogni volta che entrate in comhnttimento. I 'unico modo per com pie tare tutto il 
gioco e quello di imparare ad usare tutte le iuratteristiche che il vostro gruppo 
di avventurieri ha t / disposizione. Se volete giocare leggendo il manuale 
principale, interronipetc I'a/ioue quando avete bisogno di pensare. 

Suggerimenti 

• All'inizio tenete il Runemaster fuori delle battaglie fiuo a quando non ha u 
disposizione alcuni incantesimi che danneggiano. rid tardi, quando 
diventa piu potente, potrehhe diventare il metnhro piii importante del 
gruppo! 

• Se qualcuno muore alVMzio, riportate lc ossa <// Temple ( I empio) per 
risuscitarlo. La smi morte non influ'ud sulla prestazione dei vostri 
awenturierl una volta che ritOtna in vita! Dovete aumeutare i low punti di 
Luck (Fortuna) prima di rientrare in un sotterraneo pregando in un Holy 

t emple (Tempio sucro). 

• Dopo circa un mese nel gioco, tenete d'occhio Keeps (Forte/ /e) e quanta 
sono difese. Se diventano poco difese allora harmo bisogno di una 
donazione in denaro. 

• SALVAFF regolarmente. Se siete particolarmente scrupolosi, solvate dopo 
a lame battaglie. 
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• Se riuscite a trovarla, a Trdhadwyl c'i una camera M rigenerazkme in cui 
gli awenturieri morti possmto resuscitare. Se rum ci riuscite, il Holy 
Temple (Tempio sacro) piit vidno a Trdhadwyl e a Maftindale! 

• Se trovate un Golden Helm (Elmo d'oro) a Treihadwyl datelo til Berserker 
(Guerriero Vichtngo) e fatelo preparole da ////. Ogni volta che e in torso 
una b&ttaglia mettetelo in Berserker Rage (Furia scatenata) come di solito 
e poi selezionate I'elmo ml suo piedistallo misterioso per un intervento 
magicol 

• Nonostante il fatto che una mappa viene disegnata per mi din Elliott il 
drago) avrete sempre bisogno di annotarvi dove sono le entrate e le uscite e 
dove avete trovato le chiavi spedali. I ' consigliabile fare una mappa del 
gioco su carta millimetrata* 

• Cercate di jure in modo che il vostro gruppo aumenti di livedo con fa 
stesso ritnio. Son fate combattere solo un membro. Dividete le 
responsabilitil, altrimenti finirete per avere un gruppo non omogeneo di 
awenturieri motto deboli e molto forti. 

• Evitate gli scontri tru stendardi all "ini/.io fino a t he il vostro gruppo non 
ha combattuto in ulcuni livclli del sotterranei. Ci sono alcuni stendardi 
che sono piu facili di aUri da combaWere, (lo stendardo del falco e il piu 
semplke e quello del teschio e il piii difficile). Potete ottenere facilmente 
molti punti di esperien/ii se vincete uno scontro tra stendardi, ma il vostro 
gruppQ pud iinche venire moSSOCratO sv si lunc'hi in cunipo sen/a 
esperien/ii di conibattiniento! 

• Se un dltro amico gioca u LEGEND sul computer, pud aver mescolato 
incantesimi diversi da quelli che avete. E f sempre una huona idea provare 
incantesimi utili che altre persone harmo creato e che hanno trovato utili 
per il xioco. 
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